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a UN POSTER 
! SUBACUATICO 


ón subm rarina 

Salva a la ciudad EmErina de los 
peligros que la acechan, por parte de 
los tiranos de la superficie, 


Dos sabuesos divertidos 
Una divertida aventura donde 
manejarás al paciente Sam y al loco 


Max en busca del "Yeti". 


Combates lleno? de crueldad que 
sólo los más valientes soportarán. 


DETIIRN TO ZORK-CD 


REITURIS 1 AN E 


El viaje sin retorno tes, 
Toda una aventura en un mundo hostil del 
que tendremos que escapar ilesos. Consini Laper 


4 RBA 


Hablar e orar 2 be YT E 


Un mundo de fantasía en el que 
tendrás que aprender a ser mago. 


OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC 


Tras estudiar las sugerencias que los lectores han hecho a la revista, nos hemos 
esforzado y hoy os ofrecemos una revista con muchos cambios y esas cosillas 
que desde hace tanto tiempo nos veniáis pidiendo. 


Sea Wolf 14 
Jim Power 3D 18 


Subwar 2050 Hemos incluido un índice de Tricks 8 Tracks publicados, para que podáis 

Hand of F 20 encontrar los artículos rápidamente o si queréis, también podéis encargar los 
pm au 22 números atrasados a OK PC. 

Microcosm-CD 24 


Para los que no nos paran de pedirnos trucos, en este número os ofrecemos 
una recopilación de 45 trucos, para que le saquéis el máximo fruto a vuestros 
juegos. Seguiremos esforzándonos para publicar otra colección lo antes 


Rail Road Tycoon Deluxe 
OK Pasarela: 


Sam 8 Max 28 posible. Si queréis ayudarnos, enviarnos vuestros trucos a la revista. 

Blue Force-CD 32 Pero los cambios y mejoras no terminan ahí, ahora los artículos incluirán más 
Wolf Pack-CD 34 información, como los requerimientos de hardware que tienen los juegos en 
Archon Ultra 36 toas las Pasarelas. También hemos añadido una breve línea que indiqua el 
- Oscar 40 tipo de juego de que se trata. Esto hoy en día es muy difícil, ya que no hay 
Discoveries of the Deep 42 géneros puros y hay casi que inventarse los términos, pero estamos seguros de 
Bolix 44 que os servirá de ayuda para todos aquellos a los que sólo les gusta un tipo de 
MortalKombar e juego y es lo primero que buscan en la revista. Para terminar, ahora os ofrece- 
ZERO ES mos una valoración más clara, que os ofrezca la realidad del mercado del 

z ñ videojuego en España. 

Sink or Swim-CD 56 Todo esto lo hacemos porque nos lo habéis pedido por carta y queremos, que 
In Extremis 58 realmente esta sea la revista que todos queréis, con los mejores juegos del 
Righteous Fire. Privateer. 60 mercado, con las críticas más objetivas, con el mayor número de juegos 
Campaign-!! 62 comentados, con la demo en 3 1/2", con los mejores concursos... 

Campos para Links 66 Si queréis seguir proponiendo ideas escribirnos, siempre serán bienvenidas. 


Indice TT publicados en OK PC 69 
OK Tricks 8 Tracks: 


Porque para que una revista sea buena, tiene que ser una revista en la que 
todos participemos. 


Simon the Sorcerer 70 
Colección de trucos OK PC 78 
OK Pack Games 

OK Connection 


Tornado 
Demo jugable de OK PC 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope necesitas que tu ordenador tenga ciertas ca- 
racterísticas, como: 

PC 386 o superior 

640 Kb de RAM libres. 

Disco duro, unidad de disco 3 1/2”, 

Tarjeta gráfica: VGA. 

Tarjeta de sonido: Opcional. 

Ratón compatible Microsoft. 

Instrucciones de carga: 

Introduce el disquete en tu unidad de disco y teclea INSTALL C 

Para ver las diferentes demos del juego, ve al directorio DEMOD que se habrá creado 
en tu disco duro y teclea EXPLORE, MISION, QUICK o TORNADO. 

Puedes cancelar la demo en cualquier momento pulsando <Control-Q>. 

En el directorio DEMOD de tu disco duro encontrarás un archivo README.TXT con las 
teclas del simulador y otros detalles importantes. Si quieres obtener una copia por tu 
impresora utiliza TYPE README.TXT > PRN 


Ok Ocio 
Ok Correo 
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ANAYA MULTIMEDIA 
ANAYA Y LIBER'94 


Anaya Multi- 


media ha es- 
NENA E 
m 2 en la Feria In- 
ternacional 
de libro 
LIBER"94, que 
tuvo lugar entre el 15 y 19 de marzo en Ma- 
drid. En la feria se presentaron las últimas no- 
vedades de la editorial: 
* La aventura del conocimiento interactivo: 
Que incluye el libro La Aventura de los Dino- 
saurios ya comentada en esta revista. 
* Informática para torpes: Una colección de li- 
bros, apoyados por el humor de Forges, pen- 
sada para los que encuentran difícil aprender 
informática. Sus últimos títulos los puedes en- 
contrar en nuestra sección mensual de Ocio. 
* Ultima frontera: Una nueva colección que 
trata temas tan actuales e interesantes como: 
creaciones multimedia, vida artificial, “ray tra- 
cing”, realidad virtual, tarjetas de sonido. Te- 
mas de los que hasta ahora no se había escri- 
to nada. 
* No tengas miedo a...: Con la filosofía de li- 
bro fácil para el usuario novel se lanza esta 
colección cuyos primeros títulos nos enseñan 
Windows, Excel, Macintosh y WordPerfect. 
* Otra de las novedades revelantes ha sido el 
libro “Así funcionan las comunicaciones”. Un 
libro totalmente ilustrado que trata de las co- 
municaciones en su más amplio campo (siste- 
mas operativos de red, cableado, tarjetas de 


red, tipos de redes, etc). 


pe IETETTET PE 


por multitud de escenarios. 
A lo largo del juego iremos 
encontrando diversos objetos 
cuya utilidad tendremos que 
ir descubriendo para acceder 
a nuevas pantallas. 

* Steg es un simpático gusa- 
no adulto que tendrá que sal- 


o 


Codemaster nos 
31332323233-3-) ofrece más ¡juegos 
sacados del mun- 
do de las conso- 
las. Entre los más 
divertidos están 
Micro Machines, 
€ Dizzy y Steg. 

| + Micro Machines es una carrera de estos 
populares minicoches de juguete en cir- 
cuitos tan dispares como una mesa con 
manchas de mermelada. Su 
mayor atractivo llega a la 
hora de jugar dos personas 
ya que es muy divertido “lu- 
char” uno contra otro con 
golpes, disparos, etc. 

* En Dizzy nuestro protago- 
nista será un pequeño per- 
sonaje con forma de huevo 
que tendrá que busca dece- 


nas de estrellas 


Codemasters 


var a unos torpes gusa- 
nos de seda, el procedi- 
mientos es envolverlos 
en burbujas de aire pa- 
ra que puedan escapar 
y utilizar multiples obje- 
tos que ayudarán mu- 
cho. Un ¡juego tipo 
puzzle-inteligencia de 
mínimos requerimientos 
pero con una gran adic- 
ción. 


TOPPIES || 


Impressions lanza al mercado 
Breach 3, una nueva entrega 
de esta saga de ¡juegos de es- 
trategia. Sus características 
principales son: gráficos a 256 
colores, fácil manejo, construc- 
tor de escenarios, gran canti- 
dad de escenarios predefini- 
dos, etc. Esta nueva versión ha 
incluido modificaciones pedi- 
das por los usuarios de ante- 
riores entregas, como el com- 
bate en tiempo real de estilo 
arcade, aunque no por ello se 


quitan opciones como la pausa para examinar mapas y equipos. 


INFOG 2 / 


ANA 


FLASHES 


O La empresa española CS Siste- 
mas de Informática y Servicios S.L. 
distribuirá los productos de la em- 
presa canadiense DISCIS. Esta em- 
presa está especializada en la pro- 
ducción de libros interactivos en so- 
porte CD-ROM. 

O Erbe lanza al mercado una reco- 
pilación de antiguos juegos en su 
colección “KIXX”. La colección esta- 
rá compuesta de 40 títulos ya clási- 
cos como son: California Games, 
Barbarian o Imposible Mission II. Su 
precio será de 1200 Ptas. 

O Microsoft lanza su primer softwa- 
re educativo dirigido a fomentar la 
creatividad de los niños con los pro- 
gramas Creative Writer y Fine Artist. 
O Sony presenta su nuevo modelo 
de CD-ROM, el CDU-31A-81. Sus 
principales características son: doble 
velocidad 160/300 Kb/seg, buffer 
de 64 Kb, compatibilidad con los 
principales estándares, carga por 
bandeja y cierre hermético, utiliza- 
ción de CD-ROM's de 12 y 8 cm y 
compatibilidad con la mayoría de 
tarjetas de sonido. Su precio reco- 
mendado es de 32.800 Ptas. 


HARPOON ll 


Ya falta menos para que los fanáti- 
cos de la estrategia podamos disfru- 
tar del juego Harpoon ll. Esta nueva 
versión mejorará enórmemente las 
características gráficas de su prede- 
cesora. Algunas de sus nuevas ca- 
racterísticas son: soporte de gráficos 
en altas resoluciones, su entorno se- 
rá definible por el usuario en tama- 
ño e información, se ofrecerán en 
vez de pequeños mapas (battlesets), 
todo el mundo para jugar, se mejo- 
rarán las rutinas de inteligencia del 
ordenador, incluso se podrán definir 
sus formas de actuar. 


9810 YEN MIA Nuevos títulos llegan a nuestras 
ALA. A: manos de la casa Interplay. Para 
ANA empezar tenemos un excelente 
pack en CD-ROM, que incluye ¡ue- 
gos tan afamados como Castles, 
Battle Chess El Señor de los ani- 
llos, etc. Estamos seguros de que 
será una de las mejores recopila- 


a] E po ciones del año ya que incluye los 
NIE 2%, > mejores productos de Interplay 


: ANÚÍN ERSARY- en una colección de sus últimos 


- FELUBEL 
RLOPEBOE 
| 


diez años. 
1983 INT! Como nuevos títulos se nos ofrece 

0% Castles Il y Sim City en CD-ROM. 
Castles Il en CD-ROM incluye vide- 
os hablados, a pantalla completa, 
explicando cómo se construían los casti- 
llos y su historia, esto será de vital ayuda a la hora de plantear nuestros di- 
seños según la zona en la que nos encontremos. 


Otro de los títulos que 
también se presentan 
en CD-ROM es Star 
Trek. Esta versión inclu- 
ye voces para un mayor realismo, pero no unas voces 
cualesquiera, si no las propias voces de los actores de la serie, que 
ha sido contratados para dar más vida al juego. 

3! Sim City en CD-ROM incluye un montón de escenas filmadas en vi- 
deo de los personajes de la ciudad que vayas creando, para que 
disfrutes más aún de este clásico, que ha sido uno de los juegos más 
vendidos. 


DRO SO AA 
THE SECRET OF MYST ISLAND 
A nuestras manos han llegado las primeras noticias sobre “Secrets of Myst Island”, una 
aventura que tiene el objetivo de conseguir la m ambientación en los ¡juegos de PC. 

Otra de las características principales es que no hay violencia y el jugador nunca muere 


“como en otras aventuras. h . 
Lo ds copa án 2 CD-ROM y 


nd Blaster o compatible 
estás hojeando un antiguo y polvoriento libro. Nada más 
y eres teletransportado a una nueva realidad, al mundo de Myst 
e tiene la habilidad de escribir libros que pueden teletransportar al lector a mundos 
: te encontrarás desconcertado por el cambio de 


dad de todo. 


MAS DE 
EVCASARTS 


.. ¿MAS LOCURA QUE 
UN TENTACULO 
INTENTANDO CONQUISTAR 
EL MUNDO? 
HABRA QUE VERLO 


SA 


3 Amaro WiNniNo Flieur SIMS . 
S MISSION SCENARIOS-A P/99.95 


PC. 


E 
Eu SaPCICD ROM 
Also, the necessary legal ll ed to y POC O, 
A nh?” ” 


De a o 1 AA Entel Compara UGT reserved. Used under 

Assault, Combat Classics ars 'een Save: narks F T W, 
LucasAns Entertainment Company. TIE Fighter is a trademark of Lucasfilm nm ls al ERBE /MCM so ARE, S.A, 
registered tradomark ol Lucasílim Lid: Sam Á Max is a trademark of Steve Purcell, The LucasArts Méndez Alvaro, 57 - 28045 Madrid 


Logo ¡s a registered servicemark of LucasArts Entertainment Company Tel.: 539 98 72 » Fax: 528 83 63 


La distribuidora Proein se hará car- 
go a partir de ahora de los produc: 
tos de la casa Microprose y Grands- 
lam. La distribuidora tiene la idea 
de intentar distribuir títulos antiguos 
que no han llegado a nuestro país. 
Entre los primeros y más esperados 
títulos se encuentra Subwar 2050. 


VIDEO Y 
DIVERSION 


LOGITECH 


NOVEDADES POR DOQUIER 
La empreso Logitech, conocida por sus qu PP 
su catálogo de productos y mejora los “sentidos : 


TRACKBALL! es 


un ratón estacionario 


de dos botones y fácil 
manejo. Su diseño si- 
métrico hace que sea 

utilizable por diestros y zurdos sin diferencia. Su precio es de 9.490 Ptas. 

* SCANMAN PO- 

WERPASGE marca una 


nueva filosofía en poliva- 
lencia. Se trata de un escá- 
ner que además de captu- 
rar imágenes con 256 to- 
nos de gris y reconocer 
textos escritos en cualquier 
fuente, tiene la posibilidad 
de utilizarse como fax o 
fotocopiadora para hojas 
de tamaño A4. Su precio 
recomendado es de 
114.900 Ptas. 


* SOUNDMAN WAVC es 
la última tarjeta de sonido de Logi- 
tech que incluye el procesador 
OPL-4 de Yamaha, esto dota al PC 
de la capacidad de producir soni- 
dos musicales con la máxima cali- 
dad ya que tiene memorizados los 
sonidos originales128 instrumen- 
tos. En la tarjeta hay un interface 
SCSI-1l para CD-ROM y es compa- 
tible con los principales estánda- 
res. Su precio recomendado es de 
53.900 PTAS. 


* CYBERMAN es un periférico 
3D capáz de emitir una respuesta 
táctil (pequeños golpes) según con- 
venga. Tras probarlo en la redac- 
ción, pudimos comprobar la calidad 
del software que se regala junto 
con el periférico. El manejo nos ha 
parecido un poco complicado, pero 
con unos minutos de práctica se ha- 
ce cómodo, aunque no sustitutivo 
de nuestro querido ratón y pensa- 
mos que está más bien pensado pa- 


a A 
ra los juegos, de los que puede sacar el máximo rendimiento al posibilitar movien- 
do tridimensional en juegos como Shadow Caster. 


SIMU ctioh. PC 


¡EMOCIO 


+ Doce misiones. 

+ Cinco niveles de 
habilidad (Teniente a 
Coronel). 

* Modo combate a "cara 
de perro" vía conexión 
directa de ordenador. 

+ Multiples displays 

frontales. 

+ Múltiples vistas. 


+15 misiones Individua- 
les en tres escenarios 
de acción; Fort Knox, 
Europa Central y 
Oriente Próximo, 

+ Nivel de juego múltiple, 

+ Terreno realista 3-D. 

+ Campos de batalla de 
hasta un total de 
7.300 Km.? 


El cielo será tu territorio 

Sube a la cabina de Falcon y prepárate para el 
"combate de tu vida”. Esta simulación ganadora de 
premios, del F-16 Fighting Falcon es el legendario 
software clásico de Spectrum HoloByte 

Los gráficos 3-D te sitúan en el calor de la batalla, 
cuando selecciones una de las doce misiones que 
acelerarán el ritmo de tu corazón 

Los sistemas de armamento precisos, displays 
frontales y controles de la cabina del piloto le 
añaden realismo y emoción 


TANK 


La simulación más auténtica jamás desarrollada 
para PC. Ponte al mando de un pelotón completo 
de 16 tanques, controla los aviones de reconoci- 
miento y las fuerzas complementarias terrestres 
Dirige 15 misiones equipado con armamento de 
alta tecnología y un sofisticado equipo de 
seguimiento del enemigo. Tu pelotón incluye un 
arsenal letal ultramoderno para cubrir el combate 
aéreo y la anillería de campo 

Elige tu misión. Planea tu estrategia y prepara las 
fuerzas para atacar a tu enemigo. 


Digital Integration 


STUNT DRIVER 
Toda la diversión de un rally acrobático real sin 
sufrir magulladuras 

¿Educado en la carrera?... ¡Olvídalo! Prepárate 
para la carrera de acrobacias más salvaje y 
divertida de tu vida. Deslizate detrás del volante de 
este clásico Shelby Mustang del 66 y abróchate el 
cinturón de segundad 

Inmediatamente te deslizarás por los *loopings' 
harás saltos espectaculares y volarás por puentes 
levadizos que desafían a la muerte 


FLIGHT OF THE 
INTRUDER 

La guerra aérea en Vietnam 

Estamos en 1972. Durante la Campaña 
Linebacker. Tu misión es descubrir objetivos 
enemigos en el norte de Vietnam y destruirlos 
Prepárate para el desafío de las defensas aéreas y 
terrestres, combatiendo en lucha cerrada con Migs 
y esquivando cañones, camiones y misiles 
buscadores de calor. Elige entre 13 operaciones 
diferentes 


[errada LUARCA) 


ES REALES! 


+ Opción “cara a cara 

+ Compite al mismo 
tiempo frente a tres 
contrincantes. 

+ Tres niveles de difi- 
cultad. 

+ Cinco pistas precons 
truidas. 

« Editor de pistas. 

* Impresionantes 
gráficos 3-D, 


+ Pilota aviones de 
ataque A-6 Intruder o 
cazas de combate F-4 
Phantom ll Fighters. 

+ Conecta de un avión a 
otro en cualquier 
momento, 

+ Ataca treinta y cuatro 
objetivos diferentes. 


JS OS 381 53 32 


Dro Soft lanza al mer- 
cado un joystick muy 
original, el. 
Su diseño es 
muy parecido a los 
mandos que utiliza la 
consola Super Nintendo 
y es especialmente có- 
modo para jugar a jue- 
gos que los PC heredan 
de las consolas, como 

II son muchos juegos ac- 
tuales de plataforma. Sus botones pueden tomar la función que se desee, ya que 
se pueden intercambiar con mover unos pequeños interruptores cómodamente 
instalados. Sea la disposición que sea la que tengamos en uso, se dispondrá de 
la opción de autodisparo en cualquier botón para mayor comodidad. 


DELTA-RAY 
PC es un joystick 
normal que inclu- 
ye las opciones de 
fuego rápido y 
autodisparo fijo, 
así como de diver- 
sas ubicaciones 
en los botones de 
fuego para conse- 
guir una mayor 
rapided en cual- 
quier situación. Es 
un joystick digital, 
por tanto está pensado para respuestas rápidas como en los arcades y no suaves 
como en un simulador. 


Por último tenemos el 
JOYSTICK TORNA- 
DO, cuya principal caracterís- 
tica es su enorme movilidad, 
en diversas pruebas realizadas 
en la redacción demostró ser 
muy apropiado para simula- 
dores, ya que es analógico y 
permite movimientos suaves y 
muy precisos debido a su gran 


A lat, acrilico Dolar 
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* Microsoft presenta Cinema- 
nía"94, un almanaque del cine 
que incluye hipertextos interacti- 
vos, diálogos famosos, video clips 
y clásicos de la música. El progra- 
ma incluye un sistema de consulta 
que hace posible acceder a la in- 
formación de múltiples formas, de 
una manera realmente fácil. 

* Windows NT sigue ampliando su 
oferta, esta vez se lanza al merca- 
do Macro Assembler 6.11 para 
que los desarrolladores de este 
sistema operativo puedan enlazar, 
ensamblar y depurar sus aplica- 
ciones. Esta nueva versión aumen- 
ta el rendimiento bajo este sistema 
operativo optimizando las aplica- 
ciones. 

* La enciclopedia Multimedia En- 
carta ha sido actualizada a 1994 
en su formato CD-ROM, esta ac- 
tualización incluye los últimos 
acontecimientos históricos, aña- 
diendo nuevas animaciones, soni- 
do, ilustraciones, gráficos y foto- 
grafías. La nueva versión incluye 
además un amplio atlas junto con 
un diccionario y un tesauro. En to- 
tal engloba más de 26.000 artícu- 
los -170 nuevos. 


¡ E G E Mi ARE * 


OCIO Y CULTURA 


VACIO 


ENE AS 


Simulador 
Con Origin puedes rehacer la historia. *| 
En Pacific Strike la Segunda Guerra Mundial puede tomar 
otro camino gracias a tu talento de piloto. Participa en [ 
todas las grandes batallas con todos los aviones de caza, 
con unos gráficos de una precisión sorprendente 
y los perfectos sonidos de los Wildcats de Pearl Harbour 
y los Avengers de Guadalcanal. 


Disponible en PC. 


WOW Copyright 1993, ORIGIN Systemo, In 
. Pocific Strike y ReolSpoce son marcas registrodos de ORIGIN Systems, loe 
Origin y Wa Create Worlds son marcos registradas de ORIGIN Systems, Ine 


ici a Eto. »onlc Árfles uno marca mgllicda de Eric ELEC7 TRONÍ (SHA S 


ho BROSOFT Morat 


52, 4% dcha. 28014 Madrid Telf.: 91/4209 38 35 Fax: 91/429 52 40 
FLÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


SEA WOLF 


PROFUNDIDAD 


| Muchos de nosotros no somos 
marinos, pero cuando vemos 
una película de esos lobos de 
mar seguro que se nos pone 
la carne de gallina a mas de 
uno. Ahora no se trata de 
ninguna película, “TAN 
SOLO” estamos delante del 
mejor simulador de 
submarino jamás creado. 
Increíble pero cierto, cuando 
la gran mayoría de nosotros 
pasamos cientos de horas en 
plena inmersión en los 
compartimentos estanco del 
ya famoso y legendario 688, 
pensamos que era 
insuperable, incluso lo 
desempolvamos de la 
estantería cuando pudimos 
ver la película “La caza del 
Octubre Rojo”. 
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ran los años de 
la Guerra Fría, 
en aguas de 


Noruega habíamos 
tenido un pequeño 
percance uno de 
nuestros helicópteros 
había caído en 
aguas neutrales, una 
estrecha franja que 
delimitaba la zona 
del Pacto de Varso- 
via y de la OTAN. 
Nuestras ordenes 
eran claras supervi- 
sar las operaciones 


pero sin montar demasiado escándalo y 


odv 
e for the recent 
viet y essel 
in the Y Vhite a 

AN 


e er 
Built: 1958-1964 
Speed: 30 knots 
Size: 497x47x20 ft 


1, 


f 


no digo que sin declarar nuestra presen- 


cia ya que era poco 
más o menos que un 
secreto proclamado 
a voces. Todos cono- 
cian nuestra presen- 
cia pero no nuestra 
localización, hubiera 
sido un grave inci- 
dente internacional. 
El sonar era de lo- 
cura, aquello parecía 
una lluvia de estre- 
llas, nadie escondía 
su presencia, todos 
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querían demostrar su potencial, los úni- 
cos que allí permanecíamos en el fondo 
del mar a la espera, eran varios subma- 
rinos soviéticos, los peces y nosotros. 

Los rusos ya tenían excusa para po- 
der merodear por aquellas aguas y de 
paso intentar encontrarnos, era la caza 
del gato y el ratón, pero en este desa- 
gradable caso nosotros éramos el queso 
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PORT VIEW 


que quería el ratón al cual perseguía el 
gato. 

Como podréis comprobar nuestra ta- 
rea era de lo más divertida, la incerti- 
dumbre de que hacer en caso de que las 
cosas fueran mal y el nerviosismo eran 
las dos únicas cosas que teníamos dema- 
siado claras. No queríamos ser la comi- 
da de los soviéticos ni el hazmerreir de 
los chupa- 
tintas del 
Pentágo- 
no. 

Veo que 
os va gus- 
tando este 
relato, pe- 
ro que a lo 
mejor pu- 
do ser po- 
sible, pero 


que seguro que a partir de ahora lo po- 
drás experimentar cada vez que te sien- 
tes delante del ordenador, de no ser así, 
jamás vuelvas a decir que te gustan los 
simuladores. 


Si, ya se que diréis que soy un plasta, 
por eso ahora vamos con el juego en sí. 
En primer lugar el juego se desarrollara 
sobre 33 misiones estratégicas y unidas 
en el desarrollo de una supuesta zona 
de combate. 

Todo surge a raíz de un bloqueo naval 
sobre cuba, la flota rusa intentará sor- 
prendernos pero allí estaremos nosotros 
con nuestros sonares pasivos al acecho 
de nuestras presas, aunque no será na- 
da fácil, barcos de ultima tecnología ru- 
sa, submarinos nucleares y helicópteros 
caza submarinos estarán al acecho, de 
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nosotros dependerá el transcurso de esta 
guerra. 

Dispondremos de diferentes tipos de 
torpedos, los de largo alcance, los de 
corto y los que simularan a un submari- 
no, quizás una de las técnicas mas 
arriesgadas pero efectiva será la de lan- 
zar nuestro torpedo señuelo por encima 
de una capa termal, después nuestro si- 
guiente paso será descender hasta la ca- 
pa termal más próxima y seguir al tor- 
pedo con las turbinas a 2/4 e incluso si 
estas tan loco como yo a 3/4. 

Otra de nuestras maravillosas armas 
será la de los misiles, potentes rápidos, 
contundentes y muy delatores sobre todo 
si cometéis la torpeza de lanzarlos de 
noche. 

Si estáis locos seguidme, aproximaros a 


qe 
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un comboy será casi 
lo más sencillo de este 
mundo, seguid la este- 
la dejada por sus ro- 
tores, pero si vuestro 
olfato no os falla se- 
guidles muy en silen- 
cio y sin el uso del ra- 
dar, cuando ya estéis 
cerca de ellos dadle 
caña al motor y mete- 
ros en el centro de su 
formación y sembrad 
de acero y fuego el 
amplio océano, las 
maniobras arriesga- 
das corren de su cuenta, mi ultimo consejo es 
el de que os larguéis rápido de allí lobos de 


mar. 


DETE! 


¡Qué!, ¿os pica el gusanillo?, 
pues aun queda lo mejor, podre- 
mos jugar con unas opciones 
muy especiales, ¿qué no sabéis 
cuáles son? Recordáis un apara- 
to pequeño que a vosotros os en- 
canta y que cuando llega la fac- 
tura de teléfono os dais cuenta 
de las horas que habéis estados 
enganchados, viciosillos, ¡si es le 
módem!, partidas con amigos 
probando vuestra destreza e in- 
teligencia. 
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4 enemos entre manos uno de esos 

[ juegos que podríamos llamar o con- 

siderar como todo terreno. Lo más 

seguro es que sea del agrado de todos los 

públicos ya que esta basado en aquellas 

nostálgicas maquinitas de los bares, pero 
con conceptos nuevos. 


y Recordáis cuando éramos unos ñacos y 
salíamos pitando del cole para juntarnos en 
los recreativos con nuestros amigos de la 
pandilla, o aquellos tediosos domingos en 
los que a nuestros padres les daba por ir a 
comer fuera de casa con los amigos, y no- 
sotros éramos como los ciegos que presen- 
cian un partido de tenis, vamos que no nos 
enterábamos ni del nodo de la película, en- 
tonces poníamos en marcha el plan A. 

El plan A consistía en tirar a nuestros 
padres de los pantalones para que nos 
dieran algunas monedas para irnos a la 
maquinita de turno, pero si el plan A no 
funcionaba, poníamos en marcha el plan 
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Por las barbas de Neptuno, ¿qué demonios ha sucedido aquí?, 
2. nuestro experimento esta siendo saboteado hay que tratar de 
_f recuperar a nuesiro héroe de la maquina, le acaban de 
“mandar a unos/mundos hostiles. Quizá esta sea la mejor 
5 explicación de lo que le ha ocurrido a nuestro nuevo héroe, y 
2 así poder sáber de que va este juego en 3D. 


B, que consistía en hacernos los plastas 
hasta que los padres agobiados por no 
asesinarnos nos soltaban nuestras precia- 
das monedas, para entrenarnos y no que- 
dar mal delante de los amigos al día si- 
guiente. 

Pues bien, una única pantalla del juego y 
ya os vendrá el recuerdo de aquellos ¡ue- 
gos. Con la nueva peculiaridad de poder 
jugar en 3D, si no os pasa como a mi, que 
después de estar un rato con estas gafitas, 
a parte del jolgorio inicial de todas las per- 
sonas que están alrededor, parece que he 
estado toda la noche de cubatas, por que 
acabo con un mareo de mucho cuidado. 


Tras esta nu 
tradicional pero con 


cas como en este cas. 


e 
siones, no nos q 
po dl 


O 
es 


a otro remedio 


A bad 


ALA - 


que comentar que parece 
ser que a la gente le gustan 
los juegos “frescos”, puede 


ser una nueva categoría. 
La respuesta a nueva 
categoría es muy sencilla, a 


todos nos gusta jugar, pero 
la gran mayoría de noso- 
tros viene bajar con 


ordenado do el día y 
la verda e cuando lle 
gamo: a se nos salen 
las bolitas de los “6jos, y 


queremos algo rápido como 
las¿sopitas estas de 
10'minutos. Los ¡Ue- 


os dejamos para el fin 
semana, incluso nos interesan 
juegos de un solo disquete. 


Todo lo anterior es la definición de juegos 
“frescos”, aunque sean juegos de toda la 
vida, y es que ya empezamos a estar un 
pelín hartos de tanta hipertecnología, ¡a mi 
me gusta la sopa de ajos y que!. 


¡PERO DISPARA HOMBRE! 
No esperéis ninguna maravilla, pero si mu- 
acción y diversión para rato, por desgra- 
lo hemos podido probar una demo, pe- 
ro la verdad es que los gráficos 
tienen muy buena pinta, al igual 
que la música. 

Naves estelares nos transpor- 
taran a través de mundos irrea- 
les y fantásticos llenos de enemi- 
gos dispuestos a dar todo por su 
imperio, a toda costa trataran 
de derribamos e intentar hacer 
fracasar nuestra misión. 

En otros momentos del juego 
nuestro transporte será nuestro 
propio cuerpo, teniendo que 
atravesar lava, cavernas llenas 
de enemigos que irán de un lu- 
gar a otro como locos y vere- 
mos a unos viejos y entrañables amigos 
que son los flop-flop, vale vulgarmente los 
llamamos murciélagos. 

Será como un viaje al pasado de los ¡jue- 
gos, visitar un museo de glorias, de cientos 
de sueños, de miles de horas pegados a las 
pantallas de aquellas monstruosas maquinas, 
l0' mismo nos daba su aspecto externo, lo 
que importaba era la aventura que nos espe- 
rába, ahora la tecnología desplaza todo 
aquello y nos hace interesarmos más por el 
Cóntinente que por el contenido. 
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Subwar 2050 


¿Será una mariposa? ¿Será 
un avión? No, ¡es Super 
López!, ¡chis!, ¡chis!. Que te 
has colado, ¡cielos es 
verdad!, perdón, no es 
Super López es el 
SUBWAR 2050. Como ya va 
siendo habitual la casa, 
Microprose ataca de nuevo 
con un nuevo concepto de 
simulador futurista, por lo 
menos, por ahora, lo de 
futurista estamos totalmente 
seguros de que será un éxito 
total, por no decir que 
rotundo. Hemos tenido la 
suerte de poder disfrutar de 
este nuevo e innovador 
juego, con un esquema 
totalmente diferente en lo 
ve se refiere a simulación 
e submarinos. 
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comienzos del siglo XXI llegamos a 
A: conclusión de que los recursos te- 
rrestres se estaban agotando, por 
lo cual se decidió que dado el gran poten- 
cial que nos ofrecía el océano se debería 
de cambiar de medio. 
Se construyeron ciudades submarinas y 
se desarrolló toda una infraestructura que 


ZO 


pudiera ser capaz de sostener a las 
ciones que allí residían, se cambiaron los 
sistemas de vida y alimentación. 

Más tarde, cuando toda la población es- 
tuvo realojada se procedió a la total repo- 


¿Os acordáis de Legend of 
Kyrandia? El magnífico 
programa de Westwood 
dentro del grupo Virgin, 
donde el elemento 
primordial era la magia en 
el argumento, y los 
asombrosos gráficos en la 
cuestión tecnica, HOF 
aunque no sea su segunda 
parte exactamente, si que 
comparte el fantástico 
mundo de Kyrandia, pero 
esta vez el protagonista va a 
ser una bella alquimista ... 


li en Legend of Kyrandia, liberamos esta 

hermosa tierra de los siniestros planes 

de Malcom, esta vez nos encontramos 
ante un panorama realmente desolador. 

Kyrandia está desapareciendo ante 
nuestros propios ojos, es decir, una piedra 
que durante milenios estaba tirada en el 
borde del camino, en un momento, se des- 
vanece totalmente. 

Se celebró un congreso de magos, para 
averiguar la posible causa de todo, y la 
única conclusión a la que se llegó era la 
forma de detener tal catástrofe. 


Inside Zanthwa's Laboratory 


Existía una piedra mágica que usada 
correctamente, podría devolver todo a su 
lugar original. El problema consiste en que 
tal piedra se halla en un lugar realmente 
difícil de acceder. Tanto como el centro del 
mundo de Kyrandia. 


ZANTHIA, LA ALQUIMISTA 
El otro gran problema era es- 
coger un “voluntario” en 
busca de tal piedra y se pen- 
só que el personaje escogido 
tenía que tener grandes po- 


I have to pay Brueth 
for the ferry ride. 
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Inside Herb's Shack 


deres mágicos, y el arte de la alquimia 
sería de gran ayuda en la tarea, por lo 
que “voluntariamente” se presentó Zant- 
hia. 

Esta chica era la última representante 
de los Alquimistas, una clase de magos 
realmente potentes, que se caracterizan 
porque todos sus miembros son mujeres. 

Pero Zanthia tiene mucho carácter, me- 
¡or dicho, constantemente está de mal hu- 
mor, discute frecuentemente y es antipáti- 
ca, aunque posee un cuerpo de morirse. 
Así que cuando llegó a su cabaña, se rió 
de la decisión del Consejo, y empezó a 
burlarse de la busqueda de la piedra má- 
gica. Pero al entrar en casa ... 

¡Todo su equipo había sido robado! Li- 
bros de hechizos, calderos de pociones. 
¡Todo! Y lo que aún permanecía en pie, 
realmente daba pena verlo. 


Zanthia necesita de la ayuda de todos 
los habitantes de Kyrandia para recupe- 
rar lo suyo, y tal vez buscando y buscan- 
do encuentre la solución a un misterio .... 
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El argumento de “Hand of Fate” nos indi- 
ca que estamos ante una aventura gráfica 
muy prometedera. Al igual que su antece- 
sor, HOF promete una adicción sin limites 
debido a su interesante argumento, y a 
una concepción técnica alucinante. Los 
gráficos son buenísimos y el ambiente so- 
noro realmente genial. Se sustituye las 
clásicas melodias, por un fondo de músi- 
ca tipo jazz, que realmente asombra, y 
que acompaña de manera muy agrada- 
ble al jugador. Realmente algo a tener en 
cuenta. 

Luego el equipo creador del juego es 
bastante extenso, por lo que nos imagina- 
mos el tiempo y dinero que ha debido cos- 
tar a Westwood la realización del progra- 
ma. Pero una cosa es segura. Su intención 
de romper moldes está conseguida. 
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UN VIAJE IN 


imamente estamos acostumbrándonos poco a poco a un nuevo mercado: el CD. 
Cada día nos sorprenden menos las autenticas maravillas que se están creando las 
diferentes casas para pasar 
nuestros ratos de ocio. En 
este caso ha llegado hasta 
nuestras manos una 
autentica joya, alta 
tecnología mezclada, o 
mejor dicho insertada en el 
cuerpo humano. Puede que 
alguno recuerde una películc 
en la cual un pequeño 
submarino era inserta 
tras ser miniaturizado, 
cuerpo humano para 
realizar una increíble 
operación. Ya no es películ 
Ahora tu estarás ya dentro 
de él. Por fin tenemos 
delante uno de los primeros 
juegos que ofrece lo 
prometido en sus 
especificaciones: 


mos muchos de nosotros era la per- 

dida de uno o varios factores en los 
juegos. Siempre se nos obligaba a perder 
calidad en los gráficos, sonido, poco rea- 
lismo a la hora de jugar e incluso una len- 
titud pasmosa lo cual repercutía directa- 
mente en la jugabilidad, alguien nos ha 
ofrecido la posibilidad de no perder ya 
nada en un juego, se trata de Psygnosis 
con su nuevo juego Microcosm. 


E: problema que hasta ahora tenía- 


Para no hacer de menos en ningún ca- 
so al resto de las casas, podemos decir 
que ya casi todos los juegos que nos vie- 
nen en el formato CD incorporan la gran 
mayoría de los requisitos anteriores. 
Aunque también eran lógicas esas limi- 
taciones hasta ahora, debido al soporte 
en disquetes. 
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UN VIAJE 


POR DENTRO 


EL UNIVERSO HUMANO 

Un viaje a través del cuerpo humano, me- 
tido dentro de un pequeño submarino, 
¡pero cuidado! no será un viaje de placer, 
por el camino nos encontraremos con cien- 
tos de obstáculos. 

Hacía tiempo que no veía unos gráficos 
tan alucinantes, una música tan bien reali- 
zada y una recreación tan buena, como po- 
dréis comprobar todo ello supone un aluci- 
nante juego que difícilmente podríamos ca- 


talogar dentro de ningún campo de los que 
hasta ahora existen dentro de los juegos. 

El tema digamos que es de lo más inte- 
resante e innovador, una exploración del 
cuerpo humano desde dentro, pasando 
por venas, arterias y otros órganos del 
cuerpo humano, con una autentica recrea- 


ción de sus respectivas paredes, 
recubrimientos y vías de trans- 
porte, lo cual nos podrá dar una 
| idea exacta de su composición y 
| textura. 


ANTONIO GOMEZ 
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Aún no se nos ha quitado el mono de la primera entrega de 
Rail Road Tycoon y se nos ofrece una versión de lujo con 
innumerables mejoras. Mejoras de esas que todos pensamos 
que se podrían añadir a un juego, pero que creemos que sería 


pedir demasiado. 


enos mal que todavía están lejos 

los exámenes de junio, porque si 

la primera entrega de este juego 

nos hizo perder horas y horas de sueño, 

esta segunda parte va a ser más explosiva. 

Pero como se lo que os estáis pregun- 

tando, echemos una pequeña ojeada por 

encima al juego y veamos que mejoras 
tiene esta nueva versión. 


Esta nueva entrega nos sorprende con al- 
go que pensábamos que no tenía sentido 
incluir en una simulación de sistemas co- 
mo es este juego: la voz. 

En las primeras pantallas del juego se 
nos pega un pequeño susto con la 
frase “ALL ABO- 
ARD”, que tra- 
ducido quiere 
decir más o me- 
nos “viajeros al 
tren”. Pero no es 
la única voz del 
juego, ya que se 
han incluido nume- 
rosas voces y soni- 
dos digitalizados 
que sonarán depen- 
diendo de la sección 
del mapa que consul- 
temos. Por ejemplo, si 
miramos con el ratón 
una montaña, oiremos el gélido viento de 
la misma, en una ciudad oiremos el trasie- 
go de los coches, etc. 

La música básicamente es la misma aun- 
que algo mejorada, ya que se utilizan las 
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nuevas tarjetas aparecidas desde su ante- 
rior versión a ésta. 


Si ya os cansasteis de escenarios en la an- 
terior versión, esta es vuestra oportuni- 
dad, ya que la nue- 
va versión del juego 
incluye nuevos esce- 
narios como: Africa, 
América del sur, to- 
do EE.UU y todos los 
que había antes me- 
nos inglaterra, que 
ha sido eliminada. 


Por si esto fue- 
se poco, en cada escenario se 
nos ofrece la posibilidad de selec- 
cionar la fecha de comienzo con 
muchas más opciones. La fecha 
influirá en las noticias, muy histó- 
ricas, que irán apareciendo y que 
influirán directamente en la difi- 
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cultad con los créditos. Además se añaden 
otros efectos como el robo de trenes en 
EE.UU según la fecha elegida. 

Los nuevos escenarios ofrecen nuevas 
materias primas y nuevos sistemas que 


y a vapor con nuevos diseños como la 
Atlantic de América del Sur. 


MAS DETALLES 


El nivel gráfico ha mejorado mucho 


puentes que ahora no incluye la pesada 
animación de antes. 

Las estaciones de los nuevos escena- 
rios varían con nuevos gráficos, por 
ejemplo, en Africa se verá una jirafa 


DELUXE 


EROS AL TREN! 


deberemos aprender, con lo que no 
sólo se cambia el mapa, si no que 
además se nos ofrecen nuevas simula- 
ciones. 

En cuestión de locomotoras, se han 
añadido un montón, en especial por los 
nuevos escenarios. Ahora podréis com- 
prar un montón de locomotoras eléctricas 


comiendo en un árbol tras 
la estación y los edificios 
variarán. 

En cuestión de equipo, ahora 
no nos bastará con las 640 Kb de me- 
moria RAM de su predecesor, aunque 
como no tenemos la versión definitiva 
que se distribuirá en España, traducida 
por supuesto, no sabemos cuanto más 
con exactitud. 

El resto del juego es el mismo con lo 
que su manejo no implicará más dificul- 
tad, sólo los nuevos parámetros, inlui- 
dos como nuevos escenarios y máqui- 
nas, nos ofrecerán más dificultad. Pero 


aunque esto afecta 
un poco a la velocidad de la simulación 
que requerirá de ordenadores un poco 
más rápidos. 


Se han in- 
cluido unas 
excelentes 
pantallas es- 
táticas para 
ilustrar grá- 
ficamente 


momentos esta es la dificultad que todos quería- 
clave, como mos para un juego como este. 

la construc- 

ción de ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 
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* OK Pasarela: SAM 4 MAX 
| * Tipo: AVENTURA GRAFICA 
p* Compañía: LUCAS ARTS 
| * Distribuidor: ERBE 


| 
| 


REQUERIMIENTOS: 
po VGA 
* Memoria 580 Kb y 2 Mb EMS 
| * Joystick, teclado y ratón 
* Adlib/Sound Blater, Roland 
General Midi, Pro Audio ost 
* Disco duro mínimo 14 Mb 


| 


“Day of the Tentacle” supuso una revolución en el mundo de 


las aventuras gráficas. Lucas Arts demostró que jugar en el o E rco dl LidiK Tenor. 
ordenador al estilo de los dibujos animados tenía sentido y 
sobre todo era divertido y adictivo. Sam 8: Max no es la 
segunda parte del anterior programa de Lucas, pero hereda 
su filosofía e incluye importantes mejoras. 


as tan extraños como Sam 
Mientras el primero es un 
perro que utiliza su inteligencia para sol 
cionar los problemas, Max rfo dudaró- 
instante en utilizar la fuerza bruta. Ade- 
más, no se corta en utilizar frases poco re- 
comendables ante un enemigo. - 


k 
Lo primero que se nos viene a la cabeza 
tras jugar con el último titulo de Lucas, es 
que es-Una mezcla entre el más puro cine 
policiaco yalos dibujos animados de la 
Wafmer Bros, = * 

Hubo ya un precedente en el cine con'el 
también conejo Roger Rabbit. Los resulta- 
dos fueron espectaculares en las salas, y P 
enfel ordenador también. 


La historia es intrigante para cualquier 
aficionado a la: investigación detectivesca. 
Un yeti de un parque de atracciones ha 
desaparecido, pero lo peor de todo es que 
junto con él, también lo ha hecho la mujer 
con cuello de ¡irafa. Los dos eran las pie- 
zas más raras del parque, especializado 
en seres raros. 

Desesperado, el dueño del parque llamó 
al comisario. El jefe de la policía decidió 
que este trabajo era muy adecuado para 
los agentes más eficaces de toda la ciu- 
dad. Imagina quienes son. 

Tras salvar a una preciosa joven de un 
científico loco y enamoradizo que al final 
resultó ser un robot, nuestros amigos re- 
gresan a su despacho. En ese momento, y 
tras destrozar un autobús por tirar cosas 
poco recomendables por la ventana, sue- 
na el teléfono. El comisario les comunica 
que deben bajar a la calle y buscar al 


4 no es un tio de BP el 


Sam, tíralo por la o 


ra 


BUESO Y El 
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que en este tipo de ¡úegos, el interface 7 
vital para el manejo de los personajes. Por 


mensajero a ' 

¡ con las órde- eso, Lucas hace ya fiempo que inventá el 
nes secretas. scuMmm. 

Antes de Este cómodo sistema ha. permitido el dis- 

salir es bue- frute de la saga de:Indiana Jones Monkey 


Island y la última aventura de la Mansión 
Maniaca. El scuMM ha gustado al público 
en general, y de ahí radica el enorme éxi. 


no recoger 
dinero y una 


linterna que 

nunca viene to de las aventuras gráficas de Lucas, 

nada mal. Pero todo cambia y el SCUMM también. 
Tras cruzar En SAM 8 MAX de- 

la puerta de saparece el cuadro 


de comandos, así co- 
mo el inventario. To- 
da la pantalla está 
ocupada por la zona 
de acción, y en la es- 
quina inferior de la 


misma se encUeñtra 
una pequeña cesto. 


su vecino 

Flint, que tomo de costumbre está de mal 

humor, Sam y Max llegarán a calle. Sólo 
hay un gato. Max se encargará de él. 


a 


Desde luego es una historia bastante ori- 
ginal y sobre todo adictiva, Buscar al yeti 
será nuestra principal misión, amén de 
conversar con un montón de personajes y 
resolver algunos puzzles que traerán de 
cabeza a más de uno. 


y 
el A la vista de esto, el juego cumple con sor QA 
los principales requisitos de cualquier un aráfico UN 
aventura gráfica. Ahora bien, ya sabéis 9 
que tomará | 
adecuada s se 


encuentre. Por ejemplo, uA' ojo cerrado 
nos indicará que no-existe nada interesan: 
te que investigar, pero si está abierfo ob- 
tendremos una preciada pista. Del mismo 
modo se utiliza para hablar, salir, Bsar o 
coger. 

Las anteriores son las opciones básicas 
del juego, y gracias a ellas podemos re: 
solver grada él/pero existe yn uso 
especial deralgunos objetosy y es aquí 
donde el-nuevo SCUMM"muéstra toda su / 


potencia. Si-queremgs dar un objeta'a un / 

personaje; el cursor se transformará en eli 

objeto con Un borde de color rojo. Esa es 
s| 


_Ja'señal deque n hemos equivocado. || 
a , En imericon: |. 
resulta un por 
co confuso el nuevo 
sistema, ya que de: 
bemos.recorrer to" 
das“las opciones 
cof“el botón dere: 
¿ho del ratón, péro 
“con la práctica nos; 
haremos enseguida * 
con él, y lo que es 
más importante no / 
deja lugar a.duda | 
sobre si la opción 
escogida-es_Ja co” 


v 


El tema de la instalación de los juegos es 
algo que siempre se deja un poco de lado. 
Todos sabemos que es tediosa y larga, pe- 
ro necesaria, ya que debido a la cantidad 
de espacio duro que ocupan los juegos es 
hecesario su compresión. 

Sam 8 Max ocupa siete discos de alta 
densidad, pero su instalación es rápida y 
de las mejores que hemos visto. Sin duda, 
uno de los puntos más destacados es la 
posibilidad de probar la música y los efec- 
tos del juego antes de la propia instala- 
ción de la tarjeta. Por supuesto en cual- 
quier momento podemos cambiar la confi- 
guración del sonido o en el propio trans- 
curso del juego subir y bajar el volumen. 

Existen asimismo, varias funciones espe- 
ciales asociadas a teclas, que serán muy 
útiles para el manejo del inventario, velo- 
cidad del texto, 
etc... 

La protección 
del juego es re- 
almente origi- 
nal. Ya no ten- 
dremos que te- 

«clear una pala- 
bra del manual, 
simplemente 
debemos vestir 
a Sam o a Max 
como nos pida 


el juego, de 
n 


a colección == 
de trajes y ac- _ 

cesorios bas* 
tante divertida. 


El propio manual rebosa de humor por 
todas sus páginas. Incluye algunos juegós 
y chortadas para vacilar q tus amigos, pe- 
ro no vacila para nada en la explicación 
dedas distintas opciones y sobre que ha- 
cer cuando nos quedamos atascados. Al- 
go más serio es el manual de referencia 


técnica. Ese que solo se lee"cuando: el:¡ue;, 


go no nos carga. Ml 
hr d 


¿LA TECNICA SS * 
Gráficamente el juego parece una pelí- 
ula de dibujos animados, así coma el 
¡entro los protagonistas. Si te: 
una duda, no tenéis más que 
«pantallas que acompañan al 


a . a 


' Ai 3 
| di 


ES do s 
magníficos, y 
iSa- 


“aque las distintas melodías están muy in- 


allamas, que le 
ula de 


cil, pero ahí radica todo el encan! 
juego. ' 


ri: Réeal- 
mente alucinan- 
s 


tán todos relc 

nados con pa 

¡[es característicos 

de Estados-Uni- 
dos. Es lógico; 
debemos recorrer 
todo el pais para 
solucionar la aventura. 

Pero lo que es una pasada esla músi- 
ca, Cómo todos los juegos dé Lucas, po- 
see el sistema IMUSÉ, que según cam- 
biemos de escenario-así actyará el soni- 
do. Estamos en pleno cine negro, así 


fluidas-por-el-jazz,.y"el ambiente sono- 
ro de las películas americanas de los 
50. y -. 

Adicción a topes, multitud de detalles 
incluidos como! los salvapantallas, y pe= 
queños,juegos'identro del propio pro- 
grama cuando lestemos cansados de 


_Gróficos: MON 
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Originalidad: 


CUADRO TECNICO: 
* OK Pasarela: BLUE FORCE 
e Tipo: AVENTURA 


» Compañía: TSUNAM] 
* Distribuidor: ERBE 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 
* 2Mb de RAM 
* Joystick, teclado 
+ Adlib/Sound Blater y Roland 


* Disco duro mínimo menos de 1 Kb 
1143 sn. + CD-ROM con 67 Mb 
Blue Force 
' ) y 


4 rés crenicr vencer en ese ercieria 
he ES al FEE, [da fac prarest lia 
Ar intuición (e cervirón da muria, |¡perale 
ele dl coraje fe cyuerrán a dba en ] 
ese pued que lics hiehes entre le vien yl 
muerte, enner le vengrnzo y 6 justicia có 
conviertes en 0 Géminis ar ans colinas: 


e maldito 
disquete. Aquél lle 


gó a las manos de 


Ira: 


LEY POR DEFINICION 


pico jue 


PA UENGANZE 
DEA USE 


Las decisiones que vayas tomando a lo 
largo del juego, influrán en gran medida 
en el devenir de los acontecimientos futu- 
ros. 

El juego está basado en un caso real, 
por lo que la digitalización de imágenes, 
contribuye a realzar esa extraña sensa- 
ción: una ciudad entera te está esperando 
impaciente para ser investigada a fondo. 


MADERA DE 
POLICIA 

Eres un novato del 
cuerpo motorizado, 


= - 
dell, here it is... Jackson Beach P.D. and my first 


que en princio ado- 
lece de poca expe- 
riencia: verás con 
el tiempo como en- 


lo juego para no aburrirte, en Blue Force 
encontrarás eso y muchas otras cosas que 
hacen de él uno de los mejores juegos del 
mercado. 


cuentras una re- 
compensa a tus es- 
fuerzos y vas ad- 
quiriendo picardía. 

Auténticos pro- 
cedimientos poli- 
ciales te ayudarán 
a llevar a cabo tus 
investigaciones con 
éxito, que añadidos a los sonidos origina- 
les digitalizados, te proporcionarán un en- 
torno sumamente excitante, en el cual 
quedan inmersas escenas y situaciones 
propias de la vida real: grandes intrigas, 
arresto de los sospechosos, tiroteos, etc... 


Digitalización de actores 
para la animación y un 
interfaz de respuesta rá- 
pida -por último-, pro- 
porcionan un muy agra- 
dable ambiente... esta 
es la oferta de Blue For- 
ce. 

Si te gusta la acción, 
la intriga, los enigmas, y 
necesitas tener todos 
esos alicientes en un só- 


Dificultad : 


Gráficos : 
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amás un nombre fue tan adecuado 

para un tipo de trabajo como este, 

aunque la verdad y para ser justos y 
rendir los honores que se merecen, lo suyo 
no era un trabajo, sino algo que llevaban 
en la sangre y que aún llevan. 

El nombre al que nos referimos es “Lo- 
bo de mar”, de donde proviene este 
nombre, quizás muchos de vosotros ya 
os lo imaginaréis, submarinos solitarios y 
en pequeños grupos dispuestos a atacar 
a sus presas bajo cualquier condición cli- 
matológica. 

Su forma de actuar es muy simple sobre 
el papel, esperar, elegir su presa, atacarla 
intentado infringir el máximo daño posi- 
ble, salir de allí pitando y esperar a la 
próxima presa. Pero ante todo máxima 
discreción para no revelar tu posición ni la 
de tus compañeros. 


CUADRO TECNICO; 
* OK Pasarela-CD: WOLF p 

+ Tipo: SIMULADOR DE $ ACK-cp 
» Compañía: NOVA LOGIC b RINO 
e Distribuidor: ERBE 


REQUERIMIENTOS; 
* VGA-MCGA 

+ 640 Kb de RAM 
*Joystick, teclado, 

+ Adlib/Sound Blater 

* Disco duro mínimo 88,5 Mb 


fue: ¡ 
da de ¡juego!, pero por desgracia la reali- 
dad fue un poco cruda, en seguida me 
percaté de que era muy difícil conseguir 
unas animaciones tan fantásticas. 

Os puedo decir que para los que no es 
téis acostumbrados a este tipo de simula: 
dores os puede parecer altamente tedioso, 
os tendréis que empollar el manual entero 
para poder entender algo, lo cual es,un 
poco defraudante. 

Para los que ya habéis jugado alguna 
vez, puede que también se os haga un po" 
co cuesta arriba, quizás la pantalla sea 
demasiado árida, y todo aparezca mu) 
apelotonado, echamos en falta una des 
cripción más exacta de cada una de los 
funciones, que se pueden realizar. 


25 A e 
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¿ Los gráficos son de una calidad buena, 
al igual que el sonido, pero una de las 
novedades que incorpora este juegos es 
el poder jugar tanto con la flota de sub- 
marinos Alemanes, como con la flota 
Aliada. 

Otro de los temas altamente destacables 
es un editor de escenarios, el cual te ofre- 
cerá la posibilidad de editar los escenarios 
ya creados en el juego, así como la posi- 
bilidad de creación de nuevas y emocio- 
nantes batallas. 


a 


Ahora ' 
retar a los último; y 
. ser tus amigos, en 


mor de agradecer. 


qa a 


ás en condiciones de poder 

obos de mar que dicen 

velos fríos como las 
aguas por las que os moveréis sigilosa-- 

| mente. También diremos que para ser una 

: versión en el formato de CD-ROM, su ocu- 

pación de disco duro es muy. baja, lo cual 


1 
" 


Si estáis en un ataque submarino en soli- 
tario, lo mejor será que os acerquéis siem- 
pre siguiendo la estela dejada por el con- 
voy ya que el propio batido de sus maqui- 
nas amortiguará siempre vuestro ruido. 

Si por el contrario atacáis en manada lo 
mejor será usar vuestro submarino como 
señuelo de la caza que emprenderán los 
destructores de escolta y así Mi el 
campo libre para j 
el resto de 
AA 


espiste, po- 
dréis hacer algo o bastante"daño depen- 
diendo de vuestra pericia con los tubos de 
proa. 

El resto de trucos me los guardo, para 
que los descubráis poco a poco, por que 
puede que algún día nos encontremos ca- 
ra a cara en un duelo muerte. Lo único 
que espero es que hallas aprendido algo 


ya que si no será todo 
poco emocionante y fá- 
cil. 


Dificultad 
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CUADRO TECNICO: 

* OK Pasarela ARCHON ULTRA 
* Tipo: ARCADE INTELIGENCIA 
» Compañía: SSI 

* Distribuidor: DRO SOFT 


REQUERIMIENTOS: 

* VGA 

* 2Mb RAM 

* 386 o superior 

* Disco duro mínimo 4,3 Mb 
* Ratón, teclado, joystick 

» Adlib, Sound Blaster /Pro 

* Módem 


los más tradicionales en 
cuanto a gustos de ¡uefa 
se retiere devez en 


novedad que merezca 19 


a fantasía jamás ha tenido limites ni 

fronteras, por eso es sencillamente 

fantasía. Los momentos dedicados a 
fantasia no son momentos perdidos, 
muchos piensen lo contrario, son 
dedicados a la creación y crear 
-no es nada fácil. 

Todos necesitamos soñar de vez en 
, por que somos humanos y, como 
tales, tenemos, aunque no lo queramos re- 
conocer, nuestra necesidad de evadirnos 
durante algunos momentos del medio que 
nos rodea, pero solo por cortos espacios 
de tiempo. Algunas veces la fantasía se 
mezcla con la mitología y el lado oscuro, 
puede que su relación sea tan intima que 
se pueda llegar a mezclar o fundir, ya que 
sus barreras son tan finas como el aire. 

Quizás en estas pequeñas barreras radi- 
que la diferencia también entre locura, 
cordura y creatividad, muchas veces para 
crear hay que volar, pero ¿hasta donde se 
puede volar?. 

Cada uno se evade como puede, unos 
se dedican a contar algún que otro chiste 
en el trabajo cuando están muy agobia- 
dos, otros salen los fines de semana con 


tado de psicología, 
pero simplemente es 
una pequeña intro- 
ducción que he creído 
oportuna para expli- 
caros la temática de 
este fantástico juego, 
con todas las matiza- 
ciones que conlleva la 
palabra fantástico. 


Al principio, seguro 
que os encontraréis 
desplazados ante el 
juego, debido a la falta de costumbre, pe- 
ro no os preocupéis, mi recomendación es 
que no os hagáis los héroes y toméis una 
taza de humildad. 

Tras esto elegid la opción de Cyborg, la 
cual os permitirá poder manejar a tu gusto 
y gana las piezas sobre el tablero, pero a la 
hora del combate el ordenador te ayudará 
a comprender como se debe atacar y defen- 
der en cada momento y situación. 


LA CARA DEL 


O OS 


sus amigos, la cuestión es cambiar de 
ritmo en algún momento, pero solo los 
más privilegiados, crean. Crean sueños 
en los que plasman lo que quieren, an- 
helan o necesitan y muchas veces no son 
castillos en el aire si no proyectos veni- 
deros. Esto puede que os parezca un tra- 


PS 


RE 


El siguiente consejo que os doy es que 
uséis el ratón si estáis acostumbrados a el, 
ya que os será mucho mas fácil el movi- 
miento de las piezas por el tablero, y so- 
bre todo el uso de la magia por parte del 
mago. 


lo cual le otorga una muy buena 
ambientación de los lugares 
donde sucederán los enfrenta- 
mientos más singulares jamás 
pensados. 


Las estrategias son muy claras, 
básicamente aunque por su 
puesto nada fácil de conseguir, 
es que el lado claro intente estar 
siempre en las casillas corres- 
pondientes a su color, y como 
todo muta más tarde o más tem- 
prano, las casillas no iban a ser 
menos y también cambiarán de 
color dependiendo del ciclo en el 
que estén. 

Si tienes la posibilidad de ata- 
car a una pieza enemiga sea 
cual sea su poder dentro de una 
casilla de 
energía, 
tus posibilidades de 
éxito serán muy 
grandes dependien- 
do de la claridad u 
oscuridad de ella. 

Todo lo anterior 
sirve para ambos la- 
dos, aprovecha la 
claridad para vencer 
a las tinieblas, servi- 
ros de las tinieblas 
para apagar las últi- 
mas luces del día, el que podrá descubrir el momento ade: 
que decrépitas su- cuado. 
cumbirán ante los in- No te dejes cegar por la luz, o seas tan 
sondables poderes inexperto como para pisar con pies de gi 
de los abismos. gante en una noche que avanza sobre la luz 

Jamás despreciéis el poder de una pie- del alma, ¡suerte ahora tu eres el elegidol. 
Os vais a encontrar delante de un juego za, ya que ella valdrá tanto como el más 
altamente imaginativo, con una serie de preciado tesoro, solo habremos de saber ANTONIO GONEZ 


piezas en un primer momento extrañas cuando es su momento, pero ahora eres tu 
Ñ 
0 | Y) 
0) 


pero recreadas con una fan- 
Dificultad : 


tástica delicadeza, unos movi- 
mientos excepcionales, y una 
muy buena animación. 

Los sonidos quizás queden 
un poco alejados en cuanto a 
calidad del resto de las carac- 
terísticas del juego, pero no 
por ello malo, pero tal vez un 

lín cojo, en gran medida de- 

ido a las grandes característi- 
cas del resto. 

Los gráficos mudarán conti- 
nuamente, dependiendo de la 
luminosidad de cada momento 


Sonido 


Diversión : 
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=> COMPACT DISC 


| Swap direct - Venta por Catálogo 
AOMPRC DISC DISC MAN -VIDEOJEGOS: PC CO ROM, VIDEOCÓNSOLA - MAQUETISMO - RADIO CONTROL - POSTERS 


Novedades en CD - Novedades en CD - Novedades en CD - Novedades en CD - Novedades en CD - Novedades en CD 


4 Non Blondes - Biggor, Botter, Foster 
Aorosmith - Pandora's Box 


Andreos Vollenwoider - Eolian Minstrol. 
Art Garfunkel - Up Until Now 


Banda Sonora - La Lola se va a los puertos... 
Bonda Sonora - Lost Action Hero 

Banda Sonora - Sleepless in Seattle 

Barbara Streisond - Back to Broadway ||... 
Beverley Croven - Love Scenes 

Billy Joel - River of Dreams.... 

Celtas Cortos - Tranquilo majete.. 

Culture Beat - Serenity 

Chris Reo - New Light Trough Old 

Duo Dinámico - Viva los 50... 

Emilio Aragón - Atrapado 

Enigmo - The Cross of changes. 

Enya - The Celts 

Fight - Ward of words 

Fronkie Goes to Hollywood - Greatest Hits... 
Gipsy Kings - Love and Liberté 

Gloria Stefan - Cristmos Trough Your Eyes 
Gloria Stefan - Mi tierra 


Jomiroquai - Emergency On Planet Eorth.. 
Joe Sotriani - Time Machine Vol. 7...... 
Jordy - Potion magique 

Jose Luis Perales - Gente Maravillosa... 
Judas Priest - Letal Works 73-93 

K.D Long - Even cowgirls get the blues. 
Kris Kross - Da Bomb. 

La Borbería - Historias de un deseo. 

La Unión - Psychopwkester au loit... 
Lemonheads - Lome on feel....................... 
Los Rebeldes - La rosa y la cruz. 


Luis Cobos - Viento del Sur 

Manolo Teno - Sangre Española 

Monuel lllon - Resistiró 

Morc Parrot - Solo para loles... 

Morioh Corey - Music Box 

Michael Bolton - The One Thing... 

Michoel Jockson - Dangerous. 

Miguel Bosé - Bajo el signo de Caín.. 

Mike Oldfield - Tubular Bells... 

0zzy Osbourne - Live £ Loud... 

Paul Simon - 1964 - 93. 

Paul Young - The Crossing... 

Pearl Jom - Vs. 

Phil Collins - Both Sides.. 

Pimpinelo - Pimpinela Oro... 

Platón - Tu canción sin nombre. 

Prince - The Hits vol. 2. Y 
Roge Agoinst the Machine - Roge against the machine. 
REM - Automatic for the people 

Revolver - Revolver Básico. 

Ricky Mortin - Me amarós.... 

Roberto Corlos - Roberto Carlos... 

Rocio Jurado - Como las alas al viento... 
Rodrigo Leoo - Ave mundi luminar. 

Rosario - De ley. 

Sepultura - Chaos A.D. 

Simone - La distancia 

Smoshing Pumpkings - Sidhese Dreams 
Soul Asylum - Grave Dancers Union 

Spin Doctors - Pocket Full Of Kryptonite. 
Stone Temple Pilot - Core. 

Suede - Suede. 

Teenage Fanclub - thirteen... E 
Terence Trent D'arby - Symphony Or Damn. 
The Juliono Hotfield - Become what you are... 
Tori Amos - Under the Pink 

Toto - Absolutely Live .... 

UBA40 - Promises and Lies. 


Con cada compacto que compres, una cassette C-90 ¡Gr atis! 


Infórmate: “Q 03) 588 70 49 


Tenemos el catálogo de 'compactos' más exten- 
so del mercado. Lo recibirás periodicamente y de 
forma gratulta a partir de tu primera compra. Sl eres 
muy exlgente en cuanto a gustos musicales o en 


diferentes estilos de Videojuegos ¡No te preocupesl 
porque en Swap direct los tenemos y además a 
preclos bajísimos. Estamos conectados con E.E.U.U 
para ofrecerte siempre "Lo más nuevo", 


sorna ooo nas == E 


1] Haz tu pedido enviando este cupón cumplimen- ELIGE LA FORMA DE PAGO l 


tado a : Swap Direct; Pza, República del Ecuador 2, 1%B 
l O contrareembolso, | 


28016MADRID. 


NOMDIB8:............::0w0%110::::Apellidos 
Dirección completa:................... 

l ss .. FECHA (nacimiento) , 

| Población uunuessccasss] PrOVÍNCIO. 


Marca con una X, los temas que te Interese reclb' 
l COMPACT DISC O (música y reproductores ) MAQUETISMO O 
VIDEOJUEGOS: PC O 


DROM y VIDEOCONSOLAS O 


tras esta estupenda historia, se en- 

cuentra un juego de plataformas 

que nada tiene que envidiar a sus 
hermanos consoleros de 16 bits. Y ahí ra- 
dica la mayor virtud de Oscar: se tiene la 
sensación de jugar con una rec ' 
con una potente consola. No obstante, ya 
hemos comentado varias veces, que la 
“escasez” de buenos arcades para los 
compatibles va desapareciendo, y nos en- 
contramos con una auténtica avalancha 
de este tipo de juegos para PC. 


GENEROS 

CINEMATOG 

Instalamos el juego y tras el trámite de la 
protección tenemos a Oscar aparcando su 
rápido vehículo. Una vez dentro, ya todo 
es decisión nuestra. 

Otra buena idea aparecida en el pro- 
grama es la libertad para escoger el nivel 
que queramos para jugar. En este caso los 
niveles se sustituyen por un tipo de pelícu- 
la, es decir, tenemos acceso al espacio, al 
oeste, a las películas de guerras e incluso 
a los concursos televisivos. 

Una vez dentro de la sala, el ordenador 
nos avisa de una determinada cantidad 
de estatuillas con la forma de Oscar, aun- 
que no se refieran al premio de Hollywo- 


PEEIC 


od, que tenemos que recoger para com- 


hasta lo: sont ta re ] 
una forma exquisita. Y no hablemos de la 
música, que no es la típica de los ¡ 
de miedo, sino que tiene su person 
propia. 

Una vez completado, continuaremos 
con otro nivel, o podemos visitar las Puer- 
tas de Bonus, que normalmente se encuen- 
tran al lado de las entradas a las Salas. 
En cuanto al interior de las mismas, te de- 
jo que lo imagines. 


CUADRO TECNICO: 


- RELO 


ARMAS 


- ZAPATILLAS: 


-'ESCUDOS: 


¡ALAS: 
-'POCIONES: | 


- MUELLES 


La 
| 


CUADRO TECNICO: 

* OK Pasarela: DISCOVERIES me 
THE DEEP A 

= Tipo: SIMULADOR 

* Compañía: CAPSTONE 

* Distribuidor: PROEIN 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 

* 386 ó supeior 

* 640 Kb RAM y 1 Mb de XMS/EMS 
* Disco duro mínimo 12 Mb 

* Teclado, Ratón 

* Sound Blaster, Adlib Gold 

Pro Audi, Roland 


esde el avión, el “Matacumbe” 


|) l apenas se divisaba a pesar de su 
ES tamaño. 


Un punto negro en las claras aguas cari- 
beñas que ondulaban por encima. del 
Gran Agujero de las Bahamas, se mecia.. 
como si de un lunar vivo se tratase. La 
cuenta atrás llegó a cero y el director de 
la expedición, comenzó a tirar de nuestras 
anillas a medida que nos acercábamos a 
la puerta del avión para saltar. Un fuerte 
abrazo del cálido aire primaveral envolvió 
los cuerpos y aparatos que se suicidaban 
sacudiendo a unos y precipitando.a: otra 
hacia la cola de 

Después, esa 
trañas en tu 
mano tirón de 
más tarde, la a 
invitado a una € 
océano mismo 


EN BUSCA 
De todas las cosa 
han ocurrido en | 
en paracaídas de 
rrizar en el mar, 
-incluso más que escucha 
Nación televisado-. Pt 


Pemñdps nc opecidón e lesclienes CrEscono dico, 
Cerporrendo lecfenes cele Nerucenclente amerite: 6 
mundo de pdlcrosy extrae. Erleoies limcicos e nica. 
riéngule de leemuess, mgcir/ ceo Pal cele 
Eohicmct ¡Nine ncdie nome omic come Esc 
ee conteanirle cue nme e himene pucc lesrerhicgs 
Aver celo impestlo seredemet 
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Dispondréis de un minisubmarino bus- 
cador de tesoros y enigmas, tan resistente, 
ue jamás se ha logrado perfeccionar más 
de lo que ya estuviese. Con él iniciaremos 
nuestra aventura pero, a diferencia de mi 
primer contacto, será desde el despacho 
del director del Instituto Oceanográfico de 
Puerto Manatee. En su mesa encontrarás 
siete carpetas de las posibles misiones a 
realizar. 


ELEJIR MISION 

Pulsando del 1 al 7 o en las carpetas, se 
te dará toda la información disponible a 
cerca de la misión que hayas elegido. A 
saber: Objetivos, Coordenadas y Descrip- 
ción. : 

Puedes encaminarte a descubrir los si- 
guientes enigmas: 

Una emocionante búsqueda, digna de 
ser contada a tus nietos, del Invencible Tl- 
TANIC, el mayor barco del mundo hundi- 
do.en:1912 al chocar contra un iceberg. 

El gran misterio de la aviación: la de- 
saparición del “VUELO 19”. 

Podrás sondear sin temor, las inmen- 
sas profundidades del enigmático Agujero 
Azul de las Bahamas, cuya caída parece 
no tener fin y ¿qué me dices de su forma? 


SS MT | 

z 
o) Slide Room O ¡ >, 
0) Logs Notes 
(Y) Certifica? Y 
(2) Return To Office 
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Columbia Airlines Flight 609: ¿qué 
porqué no digo nada acerca de él;..? 
¡Descúbrelo tú mismo! 

Además un galeón espera ser visitado 
para ofrecer a su hussildaablas acon- 
tecimientos... tendrás oportuaidad de em- 
paparte con El Naufragio Del Capitana. 

¿Te encuentras capacitado para inda- 
gar en los deshechos radiactivos de una 
explosión nuclear? Es una aventura a la 
que muy pocos se arriesgarían.., 

Bien, pues para ello dispones de dos 
barcos: el Voyager y el Matacumbe. En la 
cabina de mando, un marinero de verdad 
no echaría nada en falta: encendido, ti- 
món, temperatura, presión del aceite, 
cuentarevoluciones, cuentakilómetros, con- 
tador de millas de distancia recorridas a 
lo largo de cada misión, espejo parabóli- 
co, indicador de peligros, indicador de te- 
letipo. etc... hasta sirena. 

Dispones tambien de una sala de instru- 
mentos para navegar, ya que el océano cu- 
bre el 75% de la superficie de la Tierra, y 
es más complicado navegar por él que cir- 
cular por la tierra. Es donde se halla el tele- 
tipo, el sonar, los mapas de navegación, 
etc. Asímismo, dispones tambien de una sa- 
la de recreo con mapas, dardos y un simu- 
lador de tanques: un arcade para jugar. 


EL SUBMARINO - 

Pero para utilizar el minisubmarino, debes 
pulsar el boton del mismo o+I” en la sala", 
de instrumentos. Doce tipos de visores y 
mandos, van a hacer de tu viaje en el mi- 
nisubmarino una experiencia inolvidable. 
Su manejo es a tiempo real, con la sensa- 


a 


MA 
a 


EX 
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ción de estar verdaderamente debajo del 
agua, y la riencia es una gozada. 

El “Mantó”, es lo último en tecnología 
de monosubmarinos. Tiene cámaras, con- 
troles de altitud y latitud para determinar 
tus posiciones y todo aquello que pueda 


serte útil dl! poner en riesgo tu vida en 
unas máiónes de las proporciones con que 
se te ofrecen en Discoveries of the Deep. 


En suma, la emoción está garantizada y 
la divgssión toma un nuevo cariz en este 
novedoso ¡pego de acción, ficción e inteli- 
gencia que'bcupará los aburridos momen- 
tos del día...*y algunos no tan aburridos. 


JOSE VILLALBA MEDINA 


The ¡Mysterious Blue Hole of the Bahamas 
Synopsis A new blue hole was discovered 
north of the Bahamas Blue holes are under- 


water caverns originally hollowed out by 
fresh water and later filled with sea water. 
Scientists believe it may contaín stalactites, a 
olue to «earth's past 

Mission: Navigate your ship over the hole 
and dive with the mínisub. Take pictures and 
sample a stalaotíte with the robotíc arm. 

Location: 23.37 lat, 78.02 long. (decimal) 
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REQUERIMIENTOS: 


QUE DE BOLAS 


vando veo juegos de estos 

me devuelven a aquellos 
años en los que tenía mas 
pelo que ahora, no es que ahora 
sea una bola de billar pero antes 
tenía más pelo. Bromas aparte, 
digo que me recuerda los viejos 
tiempos porque me hace volver 
al colegio y a aquella época en 
que estaba sentado en el pupitre 
y en mis manos, debajo de la 
mesa, tenia el famoso cubo de 
Rubick. Ahora soy más sofisti- 
cado, y como de vez en cuando 
me aburro mucho 
en el trabajo, 
tengo un hermo- 
so disquete de 3 
1/2 de alta den- 
sidad metido en 
: - - - A mi disquetera a 

Ú ra ola de jueg ] - «y la espera de po- 
p y s . e , nerse en acción. 

Je, Je, que per- 
verso soy. Espero 
que este artículo 
no lo lea mi jefe, 
la solución ya lo 
tengo, escribiré 
con un seudóni- 
mo, me llamaré 


“Los duendes de 


O O 


¿20.0 Y 


OOC( 


” 


la CPU”. ¡Original!, 
¿no?, no podía ser 
menos. 


Diréis que siempre 
estoy con lo mismo, 
pero cuando veo al- 
gún ¡juego de este ti- 
po me vienen re- 
cuerdos del ATO- 
MIX y del PIPE-LINE, 
poneros dentro de 
os juegos de pen- 
sar, ahora muchos 
padres podrán es- 
tar más tranquilos, 
sus hijos, a parte de pasar horas pegados 
al ordenador, desarrollarán un poco su 
inteligencia, pero chavales no mucho que 
es malo para la salud. 
Siempre es de agradecer juegos de este ti- 
po, constituyen un auténtico reto contra la ra- 
pidez e inteligencia y desarrollan una gran 
capacidad visual y de atención. Sinceramente 
poco importa en estos juegos si la música es 
bonita o fea, si posee pantallas geniales o 
no, quizás incluso cuanto mejores sean los 
sonidos y las pantallas que componen el jue- 
go, peor sean para el propio juego. 
Lo anterior os parecerá una tontería ca- 
si con toda seguridad, pero la razón es 
que la filosofía de este tipo de juegos es 
el propio juego y no lo que le rodea, que 
incluso puede llegar a distraer nuestra ne- 

cesaria concentración. Otra característi- 
ca genial de este juego de bolsillo es que 
aún poseyendo una música diferente pa- 
ra cada pantalla, han sabido escogerlas 
tan bien que sabes que están sonando pe- 
ro para nada te distraen, para colmo casi 
todas son grandes piezas de nuestra que- 
rida música española. Las pantallas que 
aparecerán de apoyo o fondo al juego 
tendrán los más lindos rincones de nuestra 
España tradicional, rincones con sabor a 
oliva añeja, con 
penetrantes olo- 
res a azahar, y 
con viejos recuer- 
dos a reconquis- 
ta. 


Si, ya sé que 
hasta ahora pa- 
rece que no os 
he hablado del 
juego, pero, aun- 
que no os lo cre- 
áis, ya os he di- 
cho mucho, qui- 
zás lo único que 


me falte por deciros sea que posee 100 
pantallas diferentes, con las cuales os po- 
dréis comer la oreja durante muchas ho- 
ras. También posee cientos de piezas dife- 
rentes, que su manejo será con el ratón lo 
cual os facilitará mucho la labor, o puede 
que os lo ponga más difícil. Para los que 
ya estéis acostumbrados al uso del ratón 
en Windows, el manejo del programa os 
resultará cosa de niños, pero lo que since- 
ramente os puedo decir es que vais a dis- 
frutar como enanos. 

Suerte, paciencia, una caja de aspirinas 
al lado por si os duele la cabeza, ¡hey! se 
me olvidaba, para algunas personas sería 
altamente recomendable tener un sifón al 
lado, por si las ideas se le chamuscan. 


ANTONIO GOMEZ 
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alvaje, brutal, bestial, 

increíble pero autenti- 

co, lo más duro, de- 
vastador, cruel, bárbaro, 
atroz, animal, visceral, des- 
tructor, desolador, aniqui- 
lador, demoledor y vandá- 
lico que una mente puede 
llegar a pensar y que un 
cuerpo puede llegar a re- 
sistir. 

Desde la época de Atila 
jamás se pudieron presen- 
ciar imágenes tan duras 
como las que tu mente ex- 
perimentará tras un com- 
bate de esta indole. Horas de gimnasio 
para soportar el intenso dolor físico de la 
tremenda paliza que vas a recibir. Alta es- 
pecialización en toda clase de artes mar- 
ciales, tanto en las autorizadas, como en 
aquellas que están prohibidas y que solo 
podrás encontrar en los más ruínes gim- 
nasios de la famosa ciudad de 
Tokio. 

Los luchadores más duros y 
salvajes que jamás existieron, 
con fuerzas humanas y sobre 
humanas, con grandes pode- 
res mentales y con sed de ven- 
ganza, por haberles condena- 
do al destierro, tras cometer 
infinidad de barbaries sobre 
la tierra, ahora han vuelto pa- 
ra desatar su venganza en el 
último combate. 

¿Conseguirás retenerlos en 
la pantalla de tu ordenador?, 


* OK Pasarela: MORTAL KOMBAT 
e Tipo: ARCADE 

+ Compañía: VIRGIN 

e Distribuidor: ARCADIA 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 
* 4 Mb de RAM 
* Joystick, teclado, ¡oysticks de cuatr 
botones A 
e Sound Blaster, Adlib y Roland 
* Disco duro mínimo 6,7 Mb 


SODEPION 


764500 


SCOTPION, 


o por el contrario, ¿saltarán a las calles de 
tu ciudad?. Ya todo depende de ti. 


Al empezar el juego, podremos elegir en- 
tre siete personajes diferentes, cada uno 
con sus propias cualidades y defectos, pe- 
ro emocionantes de principio a fin. 

“Johnny Cage: Es el guaperas, actor de 
cine y buen luchador. La patada oscura es 
una de sus tácticas preferidas. Como arma 
utilizará el fuego. 

*Kano: Mercenario, asesino y feo como 
una noche de truenos, cuidadito con sus 
queridas bolas de cañón, las cuáles po- 


PUSH START 
EY A 


dremos eludir 
mediante una vil 
patada en el en- 
trecejo. Su arma 
especial será la de 
lanzar cuchillos co- 
mo si estuviéramos 
en el circo. 

*RAYDEN: Un 
Dios venido de otros 
mundos. Posee tanta electricidad como 
para iluminar la ciudad de Tokio durante 
una semana, atención a sus torpedazos. 
Su arma preferida, chamuscar un rato a 
sus oponentes. 


*LIU KANG: Poco sabemos de este 
hombre, excepto que es un gran especia- 
lista en artes marciales. Su patada volante 
es altamente volante y la bola de fuego es 
su arma especial. 

: Diantres, por fin un 
ninja. Su peor cualidad es el lanzamiento 
de arpón, el cual te caza y atonta, para 
luego sacudirte una paliza, un auténtico 
encanto. 

Otro ninja, segura- 
mente de origen chinorris, lo más peligro- 
so es su manía de ultracongelarnos, como 
si fuéramos una pescadilla, en nuestra po- 
sición de defensa la conseguiremos evitar. 

( La única chica 
de este juego, con un cuerpo de escánda- 
lo, y una mala uva de agárrate y no te 
menées. Sus ondas de 
energía harán las deli- 
cias de cualquier horno. 


Aún te quedan otros 
tres luchadores muy 
especiales, pero no te 
voy a decir nada de 
ellos, prefiero que los 
sufras tú, 
El juego se desa- 
== rrollará de la si- 
guiente forma, siete 
primeros combates singulares, 
para más tarde pasar a cuatro combates 
por parejas, si después de todo esto si- 
gues con la cabeza sobre los hombros, 
aún te quedarán otros tres combates, con 
las fieras sobre humanas que antes pasé 
de describir. 
He de advertiros a los futuros comba- 
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tientes que hay escenas que 
contienen un alto contenido 

destructor, ya que a nadie le 

gusta que después de una tre- 
menda paliza le metan la ma- 
no en el pecho y le arranquen 
el corazón. Aunque todo este 
tipo de movimientos no vienen 
en el manual ya que son sor- 

presa, tu con un poco de maña y pacien- 
cia podrás conseguir averiguarlos. 


QUE 

ALVAJE! 
No penséis que vais 
a estar solos en este 
encuentro mortal, el 
juego os ofrece la 
posibilidad de poder 
sacudir una paliza 
memorable, a ese 
vecino del cuarto lla- 
mado “Manolito” 
que tanto os da la 
plasta con 
los juegos 
que tiene. 
La ambien- 
tación del 
juego es de 
lo más ma- 
ravillosa y 
digna que 
he visto 
nunca. 
Aunque 
el comba- 
te se repita, 
debido a tu incapacidad física y mental de 
poder superar a tu contrincante, el escena- 
rio no será el mismo. A mi de forma parti- 
cular el que más me gusta es el combate 
sobre una superficie de unos treinta centí- 
metros de anchura y cuya estructura es 
granítica, cuando terminemos nuestro 
combate, podremos usar el famoso golpe 
uppercut, que hará saltar a nuestro con- 
trincante al vacío para caer sobre un suelo 
lleno de pinchos, como si fuera un faquir 
en su hora de la siesta. 

El sonido también es de lo mejorcito, los 
alaridos de dolor, o la sangre cuando sal- 
pica en el 
suelo, son 
una autenti- 
ca gozada. 

En definiti- 
va y para 
terminar, un 
juego alta- 
mente reco- 
mendable 
para todos 
aquellos a 
los que siem- 
pre les han 
gustado los 
juegos de 
combate. 


ANTONIO 
GOMEZ 


LA INFORMACION 
MAS ACTUAL Y 
VERAZ SOBRE EL 
MUNDO DEL 
VIDEOJUEGO. 
NOTICIAS 2 
INTERNACIONALES, ; 
¡  CRITICIAS DE LOS 
JUEGOS DE MAYOR 
IMPACTO DEL 
MOMENTO, 
POSTERS, MAPAS, 
LOS MEJORES 
TRUCOS Y MUCHO, | 
MUCHO MAS... Y 
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¡El Ofertón de Suscripción 


Mire qué regalos por suscribirse 10 2.2ños 
a Informática Fácil 


Apto para baterías de 
3-4,5 (100mA), 6 y 9v 
(SOMA). 

Selección de la tensión 
de carga mediante 
conmutador 

Gracias a su panel 
solar fotovoltáico, no 
precisa conexión de 
ningún tipo a la red, 
funcionando 
exclusivamente con la 
energía solar 
Dispone de un 
receptáculo interno 
para albergar 2 pilas 
del tipo AA y de unas 
pinzas con sus 
conectores para 
adaptarlo a cualquier 
dispositivo que 
baterías recarga! 


Oferta válida unicamente 
para España 


Deseo suscribirme a la revista Informática Fácil por el periodo y modalidad 
de pago que indico 
NOMBRE 1”. APELLIDO 
2” APELLIDO 


DOMICILIO _ NUMERO 


C. POSTAL - — 


PROVINCIA - - 
—_CiFoNIF _ TELEFONO 


Traduce del Inglés, Francés y 
Español mediante un 
diccionario de más de 2.700 
palabras. 

Convierte moneda y medidas 
900 frases en los 3 idiomas 
ordenadas según categorías: 
Viajes, hoteles, aduanas, 
compras, urgencias, etc. 
Completa calculadora. 


Oferta válida hasta el 30-6-94 
O hasta agotar existencias 


FORMA DE PAGO 


_] CONTRA-REEMBOLSO 


CHEQUE a nombre de F8G EDITORES, S.A. 
adjunto a este boletín 


TARJETA 


| ISA Ll4B  [L] MASTER CARD 


PRECIO DE ESTA SUSCRIPCION 


| POR UN AÑO: 7.450 Pta. (11 envíos más el CARGADOR SOLAR) 


POR DOS AÑOS: 14.900 Pta. (22 envíos más el TRADUCTOR) 


nvíe este cupón a: FG EDITORES, S, 


LU CAJA MADRID 
w ) y 


LU TARJETA 6000 


Caduca 199 


MES Y AÑO 


FIRMA 


(Imprescindible en pago con tarjeta 
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Pasarela CD ROM: PE 
VENTURA 
ña: INFOCOM 
* Distribuidor ARCADIA 


REQUERIMIENTOS; 


perior 


RAM, Más memoria 


S opcional 


r/Pro/16 Adiib Gold 


a 1 
inirmo 850 Kb 


40 Mb 


Las capacidades 
del CD-ROM, ad- 


Decenas de individuos digi- 
talizados, se pasearán ante 
fi como si de la vida misma 
se tratase. Hablarán y pa- 
searán como si tú no exis- 
tieras. Alguien ha escrito 
en una prestigiosa revista 


ólo con la intriga a sí 
deco ig cal 
e e A ad 
de Zork, sería suficiente para captar la aten- 
ción de cualquier persona que se precie de 
aventurero. 

El juego está desarrollado en un “plasma” 
tan apetecible, que cualquier otra cosa pier- 
de sentido cuando te encuentras inmerso en 
las intrigantes aguas de lo desconocido que 
lo configuran. Sus innovadores gráficos e in- 
terfaces para el control del juego, lo hacen 
pionero en su dase. 


Zork nos transporta a los tempranos y 


ros tiempos, en que la civilización 
era concebida de forma muy distinta a como 
la conocemos hoy, y no sólo hablo de E 
caciones o educación, sino tambien de aque- 

la sensación de posscio 
que un día fueron tan importantes para otras 
personas como para que diesen la vida por 


iconos. Es como si estuvieras en otro mundo, 
viendo con tus propios ojos una realidad tan 
evidente que cuando sales del juego, casi te 
desilusiona un poco la verdadera realidad... 


americana: 


“no estás 


viendo una película, ESTAS dentro de la 
pelicula”. 

"Tus únicos límites son la capacidad crea- 
tiva que tengas y los errores que cometas, 
que serán grandes, pero tambien te repor- 
tarán grandes logros. Sus incomprensibles 
enigmas y laberintos, te pondrán en las si- 
tuaciones más apuradas que jamás hayas 
conocido, pero tengo que advertirte una 
cosa: la victoria en Return to Zork es tan 
gratificante, que te aliento a que pongas 
todo tu esmero por lograr completar el cír- 
culo del juego. Te esperan sorpresas ini- 
maginables y desconcertantes, paisajes de 
una belleza suprema y acontecimientos 
venideros que dejarán una indeleble hue- 
lla en tu cerebro. Esa huella, será la que 
contenga el recuerdo más entrañable de 
un juego que ha hecho historia en el mun- 
do del PC. 


En fin, como ves, pocas 
cosas pueden decirse que 
alaben más la creación de 
un juego. Ten en cuenta que 
si hubiera alguna que pudie- 
ra beneficiarle, la pondría 
aquí también, pero me temo 


Return to Zork. é 

rás la realidad desde otro 
punto de vista... aunque no 
olvides que a pesar de todo, 
sigue siendo la verdadera y 
en tu PC, sólo un sueño del 
que nadie se debería privar... 


JOSE VILLALBA MEDINA 


* OK Pasarela-CD 1d : 
SINK OR SWIM 
q PUZZLE, INTEUGENCIA 
* Compañía: ZEPPELIN G 

* Distribuidor PROEIN Mi 


vin Codher in 


Meu con 


h 
a E el papel de SQUERIMIENTOS; 
0 NN Kevin Codner, * 2Mb RAM 
* Joystick, teclado 
FEATURING ra * Sound Bla 
ster, Adl 
DIM PASSENOERS Orhidswaz ren, 


* No ocupa nada en el disco duro 


buque hundido 
cuyos pasajeros 
debes rescatar 
antes que lo 
hagan los 
secuaces de su 
homónimo. Una 
prueba desafiante 
hasta la locura. 


DONTPANIC 


2 PRESS FIRE TO COMTINUF 


Cu E 
SCALE 15200 


ede de las Naciones Unidas. Despacho e G 
CxESS 


de Butros Galli. landia ya nos han jugado malas — pr nor 
- Señora, se trata de un asunto de máxi-. pasadas en otras ocasiones. Pón- [A THE DAILY SUN 
ma importancia, que merece toda nuestra game con Kevin Codner en Islan- 
atención y requiere la presencia del Con- dia del Norte. 


sejo de Seguridad. Po 
- No. De ninguna manera, - Señorita de L'Alsace. Desea 
- Pero Señor Secretario Gener... que la obsequie con un refrigerio 


- ¡¡He dicho NO!! ¿Acaso disponemos antes de ejecutar mi orden..¡¡MUE- 
de tanto tiempo? Sabe Dios si esa gente VASE!!,si no fuese por que está 
no estará comenzando ya a acusar la fal- — tan...“cualificada”. 
ta de aire. Debemos llevar a cabo una in- Esta es parte de la historia del 
tervención limpia, rápida y muy segura. — viaje sin retorno del Lucifer. Kevin 
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senta Zeppelin Premiere, aderezado con 
unos gráficos en pantalla de 320x200 
puntos y 256 colores. 

La mecánica del ¡juego es parecida a un 
peculiar rompecocos. Los movimientos de 
Kevin Codner son muy sencillos, y aunque 
-a primera vista- creas que porque todos 
los gráficos son en dos dimensiones, el 
juego pierde interés, vas a alucinar en co- 
lores cuando comiences la primera part- 
da, porque es una verdadera gozada. 


UN NUEVO ESTILO 

Saturado el mercado de complicados ar- 
cades centenarios, donde sólo el acceso 
está permitido a aquellos afortunados po- 
seedores de dotes detectivescas, inusita- 
das en especímenes de la raza humana; 
es refrescante encontrar un juego divertido 
y sin complicaciones que no sean las pro- 
pias de su dificultad intrínseca. 

Por eso, te hablo con entusiasmo de 
Sink or Swim y te in- 
vito a que lo pruebes. 
Pero si quieres llevar 
a cabo con éxito tu 
misión, se valiente, 
obra rápidamente y 
no tengas miedo a la 
hora de liberar a los 
pasajeros de su cal- 
vario. 


JOSE VILLALBA 
MEDINA 


que dispongas, llamas, placas magnéticas, 
cadenas suspendidas, puentes hidráulicos, 
ascensores, campos eléctricos, etc... Peli- 
gros que debes afrontar o aprovechar pa- 
ra tus propios fines. 

Inmerso en ésta alucinante atmósfera, 
imagina éste exquisito manjar que te pre- 


: pasajeros presa 
don : o - | OL 16 e 
100 


Dificultad 
Gráficos : 
roms que expul ¡ 


san gases, platafor- 
mas móviles, obstácu- Oriainali 

' riginalidad: 
los que debes apartar EEE 
con las bombas de 


57 


In Extremis 


En un periodo futuro, un destacado agente del planeta Tierra, destinado en el espacio, es elegido para 
una importante misión. En el transcurso de la misma 
quedará atrapado en una nave laboratorio que 


pierde energia de torma alar mante ¿Verdad que te 
atrae argumento? 


ATRAPADO El 


Je na pelicula de 1encic TUE quién les pusc 11 cornente d€ JUE 
S€ tara se desarrollará la ac edía. Le )mentó que la Tierra había pe 
blado el espacio con muihpie y 1DC 


atorio. Estas tenian como finalidad exper 
mentar con todo aquell. que € ( € 
no se podria realizar porque se podria pc 
ner en peligro al planeta y a todos sus ha 
bitantes y que se podría engloba mo ir 
vestigación biológica y química de alto rie 
go. Estas naves estaban perfectamente 
rectadas -con equipos muy avanzados de 


transmision- con ic erra y enviaban sent 


les de situación regularmente 

El problema surgió cuande na de estas 
naves desapareció tras una señal de $, ( 
y desapareció de la pantalla del radar. Esc 
nave estaba desarrollando unas investig: 
tones al mas alto nivel y las consecuencia 


le la pérdida o la posibilidad de que caye 


an en otra 


B e — llamad | planeta 16€ Pa pecho rapidamente que se iba a tratar de 
locio de la Presidencia Mundial, ¡untkc or ¡na misión muy importante, como asi resul 
y "wortantes agentes. Al ver esto sos tó. Les recibió el Ministro de Defensa, que 


nanos eran altamente peligrosas para este 
planeta. La misión estaba clara, todos a la 
busqueda de la nave 

Transitando por el espacio Bob encontró 
una nave a la deriva que podría responde 
a la descripción, parecia haber sido abar 
donada. Siguiendo sus instrucciones, lo no 
Además 
de no perderla en ningún momento de vis 
fa. La 
Jn equipo de 


hhcÓ rápidamente tenia ordenes 


autoridades enviariían urgentemente 
estudio y 


análisis de la misma. Cuando se acercaba 


expertos para e 


la nave, de pronto hubo un fallo en el sis 
tema de la lanzadera, los reactores se ca 
lentaron en exceso y el ordenador le avisc 
de una catástrofe, iba a explotar en breves 
instantes. Unicamente le restaba una solu 
ción. envió un 5.0.5 


al y sin más dilación se 


se visho su traje espa 
preparo para 
ibandonar la lanzadera. El calor se hacía 
ada vez más insoportable. Se lanzó al es 
pacio en dirección hacia la nave desconoci 
da. Vio un hueco en la superficie de la nave 
y se dirigió hacia él con la esperanza de 
que le sirviera de vía hacia el interior de la 
misma, pero antes de que lo consiguiera su 
lanzadera explotó, alcanzándole de tal for 
ma la onda expansiva que penetro en la 
nave de golpe. Al recobrarse se percató de 
an terrible problema, el impacto le había 
¡casionado una avería en el sistema de 


espiración, por la que el aire se le agota 


na con gra apide E stas K sh 
cias y ya dentro de una nave que no sabe 
que le deparara, comenzara la aventur 
EL JUEGO 
In Extrem un ¡juego que requerira de 
nosotros una máxima atención hacia la 
pantalla y una absoluta intensidad mental 
El juego discurre por distintos niveles « 


los que accederemos mediante unos ascer 


sores 
Para acceder a cada nivel deberemo 


insertar una tarjeta-código que encontra 


remos al explorar todos los habitáculos de 
la nave. Cada nivel esta constituido por 
pasillos tridimensionales y laberínticos, de 


fal modo que si uno se despista puede pa 


sar varias veces por la misma pantalla o 
no pasar por alguna de vital importancia 
lo que conllevará un fracaso total en si 
¡na serie de orae€ 


in códi 


conseguiremos 


misión. Encontraremo: 


nadores en los que introduciendo 
go o una tarjeta 0d1go 
distintas posibilidades, como puede ser ar 
mamento de distinta potencia y tamano 
tarjetas-código, un mapa del nivel, re 
puestos de aire y energía y otra serie de 
artilugios que iremos descubriendo segúr 
Tambiér 


transcurra el juego podremos 


acceder fácilmente, en cualquier momentc 
del juego, a los mapas y al inventario de 


objetos que portamos (si necesitamo 


tenemo: nte otr eq ert € 


te entretenido aunque 1g se pue 


Ja parecer alg( le. Se ebe jesti 


obre todo los alienígena Jastante o 


rale que están muy lograd« 
amente fastidioso las llamadas de 
da a los mapas son bastante útiles ya que 


estos est astante bien disenados [lo que 
10 ocurre en todos los ¡uegí 

lambie abe destaca 21 disen Je H 
Jasilic gue nos harc eernos que est 
nos er n jutentic ave de pa 
inicamente podemos echa Je men u 
nusic Je fondo que diera algo más de re 
1lce a este interesante juegc 

Creo que do esti ficiente pa 
que el ¡juego os atraig: JUE Js dial 
es que os va encontri 105 grál 
tope y os podré ver nonton si o: 
eve: ayudar a nuestro personaje 

JIS VILLAR 


Privateer 


Uy ls ys | 


Pr laa 
Righteou 


Todavía no tenemos resuelto 
el misterio que rodea al 
extraño artefacto alienígena 
y ya nos llega ahora un disco 
de datos con la continuación 
de la historia. Este disco de 
datos os hará disfrutar aún 
más y, como puede ejecutarse 
por separado, no afectará a 
vuestras partidas grabadas 
actuales. Así que, ¡prepárate 
y sigue endo! 


Aa 


s Fi 


* OK Pasarela PRIVATEER 
RIGHTEOUS FIRE 

* Tipo: DISCO DE DATOS 
* Compañía: ORIGIN 

* Distribuidor: DRO SOFT 


REQUERIMIENTOS: 
* Los mismos que Privateer 


* Con el jue: 
go ocupa 
total paiunos 19Mbian 


os os voy a desvelar como termina 
IN el misterio de Privateer y su arte- 

facto alienígena, entre otras cosas 
porque todavía estoy luchando por descu- 
brilo yo mismo. Lo que si os diré es que la 
historia comienza con la búsqueda de un 
misterioso cañón que se ha perdido. 


EMPIEZA El JUEGO 


Tras ser informados de nuestra misión ten- 
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dremos que ir al planeta Oxford y ver a 
Mr. Masterson, que se encuentra en su fa- 
mosa librería. Pero no os creáis que ya 
sabréis lo que tendréis que hacer. Como 
en la primera parte, todo estará lleno de 
un gran misterio, que para poder desve- 
larlo será necesario que completéis misio- 
nes para los diversos informadores. Por 
ejemplo, Mr. Masterson empezará encar- 
gándote que lleves un cargamento de 


“libros raros” a la base Edom, en New 
Constantinopla. 

Tu misión emepezará con un gran in- 
coveniente que resolver y es tu equipo 
inicial. Empezarás con una nave de car- 
gamento, como la que tenías al empezar 
la primera parte del juego. Por supuesto, 
luego podrás comprar las demás naves, 
que ya se te ofrecían en la anterior en- 
trega. 


El armamento de tu nave será otro pe- 
queño inconveniente que te pondrá las co- 
sas muy duras al principio. El armamento 
que tendrá tu nave está formado por: 2 
cañones Meson Blaster para disparar, 1 
Jump Drive para saltar al hiperespacio, 1 
plasteel Armour como blindaje, 1 Engine 
Upgrade y 1 Shield Generator para tus 
defensas y armas, 10 DF Misiles con su 
lanzamisiles como armamento pesado, 1 
sensor Hunter AWÓ que detecta 


los muchos proble- 
mas que os aguar- 
dan. Cuando aho- 
rréis un poco, con- 
viene que compréis 
un robot de repara- 
ciones y cuando ya 
seáis ricos no dejéis 
de comprar una nueva nave y un sensor 


mejorado que sea capaz de fijar los obje- 
tivos. 


ES DURO COMENZAR 


Como véis el armamento deja mucho que 
desear, pero se trata de que empecéis de 
nuevo a luchar y completar misiones para 
ir equipando vuestra nave. Alguién se di- 
rá... ¿para qué darnos algo y no torturar- 
nos del todo empezando desde cero?, la 
respuesta es que las cosas ahora serán 
mucho más difíciles, ya que cada dos por 
tres te enfrentarás 
con naves de los Kil- 
rathi y a las más du- 
ras y armadas naves 
piratas. 

Como tus enemi- 
gos serán ahora 
más feroces, se ha 
ampliado la diversi- 
dad de opciones a 
comprar en las ba- 
ses espaciales. Aho- 


ONTINUA 


amigo/enemigo y 1 mapa del cuadrante 


Potter en el cual empiezas. 
Si haceis un pequeño 
análisis del armamento, 
veréis que lo primero 
que tenéis que comprar 
con el poco dinero que 
tenéis es un Afterbuner 
para poder escapar de 


Aówvonces Drosd 


cseátis 18880 


it 
- e 
Shield Regenerator UnA ass 


ra te venderán armaduras mejoradas, mo- 
tores muy especiales, 
regeneradores de blin- 
daje, robots avanza- 
dos, etc... aunque, ¡a 
qué precios!. 

Aparte del nuevo 
equipo que se os 
ofrece, notaréis algu- 
na diferencia más, 
como nuevos perso- 
najes que irán apa- 
reciendo o algunos 

detalles mejorados del juego, como la 
adición de una lista de derribos en nuestro 
ordenador personal. 

En su día creo que nos quedamos cortos 
valorando este gran juego/aventura/si- 
mulador, ¿es difícil catalogarlo verdad?. 
Este es uno de esos juegos que te van vi- 
ciando cada vez más a medida que uno se 


sumerge en él y si encima le ampliamos la 
historia con este disco de datos pues ya 
será... (mejor me ahorro la palabrota). 


SHERLOCK HOLMES 
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* OK Pasarela CAMPAIGN 1 


* Tipo SIMULADOR DE CO), 
IM 
ESTRATEGIA pl 


* Compañía: EMPIRE SOFTWARE 
* Distribuidor ARCADIA 


REQUERIMIENTOS; 
* MCGA/VGA 

» 286 recomendable 

* 2Mb de RAM 


Estamos ante una excepción que rompe la regla. Dicen las * Roland MT-32, Sound Blaster 
0 A It A Dia, qe 
malas lenguas que ninguna segunda parte fue buena, pues no Disco duro mínimo 3 Mb 


es cierto. Era difícil, muy difícil superar un juego como la 
»imera versión de Campaign, los que lo tengáis, sabréis de lo 
¡ue estoy hablando, pero la segunda parte que es la que nos 
»cupa, la ha superado y 
además con creces. Como 
ninguna comparación es 
buena, lo mejor será que 
is leyendo para que os 


2 
cuenta por vosotros 


i 


del 


—d 
15 
mismos. 


ATA! 


I ste juego esta pensado para nuestra 

¡absoluta comodidad, ya que desde 
za el ratón o desde el teclado controla- 
mos toda la situación. Aunque a primera 
vista nos parezca un poco complicado 
controlar todo nuestro armamento, todas 
las batallas y estrategias, no te debes de- 
jar engañar, ya que con darle un poco al 
“coco” lo vamos a manejar de miedo, y 
no va a parar de entretenernos. 

Hablemos un poco de los antecedentes 
históricos del juego. Un experto asesor mi- 
litar se ha ocupado de enseñar a los dise- 
ñadores de este juego, los últimos conflic- 
tos bélicos, Corea, Vietnam, La Batalla del 
Desierto, incluyendo todas sus estrategias, 
pero como a nosotros la política no nos 
importa mucho, tu podrás elegir el bando 
que más te apetezca en cada batalla, Con 
esto te podrás hacer una idea de la canti- 


o 
3 í 


A y NI pr NS. 
JONATHAN GRIFFITH 


E UN 


| MIMOS ' UN dad de apar en las Su podrás partici- 
AN Oe: de A ESTAR UR par siendo tu el que manda. 
50 YEARS OF GLOBAL CONFLI Tendrás la posibilidad de controlar todo 
Wi y y. UN? WA y un ejército, una parte de ese ejército o una 
y j | SE IR W NEON MN simple máquina de guerra, que puede ser 


un tanque, helicóptero o un simple camión 
de apoyo. 

JESARROLLO DEL JUEGO 
Todo se desarrolla mediante un mapa re- 


$ NEON . al, con diferentes campañas, las cuáles, 
A tendremos que ganar una a una, para ir 
PA | conquistando un territorio, con lo cual, ga- 
Ñ NN naremos la guerra, y pasaremos a otra de 


mayor dificultad. En este mapa nos situa- 
remos donde queramos empezar la lucha, 


lógicamente tendremos que pensarnos 
muy bien donde tenemos más posibilida- 
des de victoria, y a partir de ahí empieza 
el juego. En la parte derecha de la panta- 
lla tendremos unos cómodos ¡conos que 
nos van a servir para que en todo mo- 
mento tengamos información de nuestra 
situación, y también nos orientarán sobre 
los movimientos de los enemigos, además 
de poder elegir el campo de batalla. 

Una vez seleccionado el ejército, arma- 
mento, y situación de ataque, aunque mu- 
chas veces será de defensa, nos ponemos 

a la obra. Tendremos la posibili- 
dad de librar la batalla de forma automá- 
tica, lo cual va a depender directamente 
del armamento y el equipo de los dos 
combatientes, pero lo realmente divertido 
es que cojamos la opción de manual, y así 


poder disfrutar nosotros 
mismos de una buena 
batalla, para más colmo 
de diversión, en este 


: pp ca E 

Leen da a [0] Información relaciona E 

jalo, páe lio ches el Hora $ Fecha :09:00,01 ÓS 
, Título del map 


mapa, como ya os he 
contado, en tres dimen- 
siones, metiéndonos no- 
sotros en uno de los tan- 
ques, y confiando en 
nuestra puntería. 

El manejo de los vehí- 
culos de guerra es com- 
plicadillo, pero eso es 
un aliciente más para que este juego nos 
entretenga el triple. Según la situación de 
donde estemos peleando tendrás que es- 
quivar árboles, casas, pantanos y Un sin 
fin de inconvenientes que te van ha hacer 
gozar a tope. p 

Una vez que hayamos conseguido ga- 
nar la batalla, lo cual, no es nada fácil si 
no eres un buen estratega, debemos de 
colocar parte de nuestro ejército para que 
al enemigo no se le ocurra reconquistar y 
nos jorobe, y luego, tendremos que ganar 
más batallas, para así conseguir una vic- 
toria final. 


Clima : 


ARMAMENTO Y 
ESTRATEGIAS 
Las armas que vamos a utilizar en este si- 
mulador las podemos catalogar desde la 
más simple a la más complicada. 


NUA 


Tamaño del ma, 
Tamaño de mapa actual : 23k 
Tamaño máximo de mapa 131k 


Dependiendo de la guerra en la que nos 
encontremos, del momento histórico y del 
ejército que estemos utilizando, usaremos, 
desde una simple ametralladora de tan- 
que o helicóptero, a misiles por hilos, co- 
hetes, misiles autodirigidos térmicos, láser, 
visión infrarroja nocturna o las más sofisti- 
cadas metralletas apoyadas por teléme- 


tros guiados por láser. 

Para desc los sensaciones que produ- 
ce este juego cuando controlas todo esto, 
necesitaría una “palabrota”, que por respe- 
to a vosotros no voy a poner, lo único que 
puedo deciros es que lo tenéis que probar. 

En cuanto a las estrategias, que 
hacer una pequeña mención al libro de 
instrucciones, que como instrucciones no 
hace falta mucho, ya que es un juego muy 
intuitivo, pero en dicho libro, viene unas 


estrategias reales que, aparte de entrete- 
nidas por su nivel histórico, y más si eres 
un aficionado a las batallas, te serán de 
utilidad. No quiero que esto lleve a confu- 
sión, ya que estas estrategias son históri- 
cas y te las dan a modo de curiosidad, en 
este juego eres tu, y solamente tu el que 
decide el desarrollo del juego. 


DETALLES A LO BESTIA 

A parte de lo que es el desarrollo del jue- 
go, en la parte de la derecha de la panta- 
lla, tendremos unos iconos que nos van a 
servir para que todo sea mucho más ma- 
nejable, en estos iconos encontraremos 
una continua información sobre el arma- 
mento que manejaremos en los vehículos 
militares que escojamos, su velocidad, su 
peso, manejabilidad, resistencia de su 
blindaje y un largo etcétera que nos será 
muy útil a la hora de preparar nuestra es- 
trategia de batalla. Aparte de esto tam- 
bién encontraremos unas “cajas de ac- 
ción”, con las cuáles podremos saber 
exactamente en que clase de terrenos nos 
vamos a mover, de tal forma que sabre- 
mos a que atenernos. A 

Pero esto no es todo, ya que desde aquí 
podremos controlar la rapidez del juego o 
poner pausa para poder organizarnos, 
controlaremos el sonido y algún detalle 
gráfico que siempre viene bien. 

En las diferentes pantallas que nos mo- 
vamos, vamos a tener la opción de poder 
manejar toda esta información a nuestro 
antojo. 


Alter/Vieu game parameters 


1 =i P4 1d Pl mas] 
Personalmente, opino que alguno E 


de los detalles que lleva este : p Automatic strategy 


juego, y que no los llevan nin- 
guno de su estilo, son real- 
mente necesarios y me han lle-- 
gado a sorprender, como por 
ejemplo, el estar organizando 
la batalla y las demás que se es- 
tán desarrollando, se paran au- 
Proogecnene de forma que te 

tiempo a pensar y a jugar, o 
sea, que no juega tu ordenador si 
no tu, pudiendo así luego retornar 
al juego en el mismo lugar donde lo de- 
jaste y, no haber variado nada 

El tiempo de juego viene representado 
por un reloj que marca un tiempo real. Es- 
tos son sólo algunos de los detalles que te 
vas a encontrar, a medida que vayas con- 
trolando el asunto, te darás cuenta de que 
es un juego en el que se han cuidado todo 
al máximo, en este aspecto solo me queda 
felicitar a los diseñadores de esta maravi- 
lla, que aunque parezca imposible se su- 
peran día a día. 

En cuanto a truquillos que podremos uti- 
lizar, siempre que controlemos un poco, es 
librar más de una batalla a la vez, de for- 
ma que te pongas una en manual y otra 
en automático, yo de ti no lo haría hasta 
que no te consideres un verdadero maes- 
tro de batallas. 

Otra cosa de agradecer es que, en cada 
movimiento, en cada click de ratón, apa- 
rece una ventana con información, la cual 
la podemos conservar mientras tengamos 
pulsado el botón del ratón. Para colmo es- 
ta pasada de juego nos llega traducida al 
castellano, tanto el juego como las instruc- 
ciones. Como ves es para alucinar a tope. 


GRAFICOS Y SONIDO 

En el apartado de gráficos podemos decir 
que la presentación es inmejorable, pero 
como el desarrollo de juego se hace, la 
mayoría sobre mapas, los cuáles si los 
comparamos con cualquier atlas, están 
hechos al detalle, son buenos. Una vez 
que pasamos a jugar en 3 dimensiones la 
cosa cambia un poco, no se puede decir 


que 
sus gráficos en 
3D sean malos, diremos que no son todo 
lo bueno que podríamos desear, pero en 
realidad no nos importa demasiado, ya 
que este simulador se desarrolla mediante 
mapas y planos los cuáles, os lo aseguro, 
no nos van a defraudar lo más mínimo. 

En el apartado de sonido, si tenemos la 
suerte de que nuestro ordenador tenga 
una de las tarjetas que soporta esta vir- 
gueria, preparados a gozarla a tope, por 
que vamos a alucinar con sus efectos. En 
cualquier caso, aunque queramos buscar 
algún defectillo a este simulador lo lleva- 
mos claro, por que no lo tiene. 


PARA TERMINAR 

Podemos considerar que este simulador es 
un juego serio, y no me refiero a poco di- 
vertido, si no que es un juego que lo han 
trabajado a tope para que nosotros los vi- 
ciosos de los simuladores, no entremos en 
una penosa rutina que sea siempre la mis- 
ma, los cuatro controles del barco, avión, 
tanque, helicóptero, etcétera, sin querer 
menospreciar a nadie, por supuesto. Con 
entregas como Campaign Il, vemos con 
alegría, que las neuronas de los diseñado- 
res de simuladores no paran de estrujarse, 
para que hasta nosotros, lleguen cosas co- 
mo esta y así podamos disfrutar delante 
de nuestro monitor. 

En definitiva, para los viciosos de los si- 
muladores, en los cuáles yo me incluyo co- 
mo uno de los más adictos, este es uno de 
esos juegos que van a marcar época. 
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CUADRO TECNICO: 

* OK Pasarela: CAMPOS PARA 
UNKS 

* Tipo: DEPORTES 

» Compañía: US GOLD 

* Distribuidor: DRO SOFT 


REQUERIMIENTOS: 


* SVGA 640" 480 (256 colores) 
* 3865X16 


* 2 Mb de RAM 
* Juego Links 386, Links normal o 


MicrosoHt Golf 


Pan 
on 
4 Para todo profesiona 


| 
golf, el jugar en un campo 
tarde o temprano se acaba 
haciendo monóton 1, yno se 
conoce ya demasiado los 
hoyos y sus tr ampas y acaba 
jus gando como un maestro, 


Ñ tres 
nuevos campos para el l juég go 
Lin! ks Pára c qUe aumen te tus ' 
horas FP le d ¡ve 


Lo 


OTTO ASES E _ inks es uno de los mejores ¡jue- 
1 de, ES de dl MM gos de golf que hay en el mer- 
Sa Fe «CA licado actualmente, aunque tiene 
jasa l a el pequeño problema de que para 
nn disfrutarlo a tope es necesario dispo- 
— ner de un 3865X o superior, proble- 
; ma que poco a poco es común debi- 

. do a la alta calidad de los gráficos. 

La primera versión rompió moldes 
ya que los campos del juego son ex- 
celentes y detalladas reproducciones 

Tm de los campos reales. Por si no lo sa- 


E béis para obtener estos campos in- 
SE een: ll liso seesperó a la mejor época del 


PINEH!! 


año para que estuviera en su piíimo ex- 


plendor. 


Dn 31 2 ME 


Todos estábamos copilfitos con Links y 
pensábamos que susififáficos eran lo me- 
jor que se le podíff'pedir a un PC, pero... 
¡salió Links 386. 

Sobra detir que sólo funciona en orde» 
nadores con procesador 386 y no es por 
velocidad o por fardar, el secreto está en 
que esta nueva versión del juego utiliza 
toda la potencia de estos procesadores, 
tecnología no implementada en versiones 
anteriores para conseguir no sólo una ma- 
yor velocidad, sino unos gráficos SVGA 
E de alto detalle, 


Estoy seguro de que al haber conse- 

ys ACCESS guido tanto realismo, más de un golfis- 
FL ta profesional se echará unas partiditas 

con este juego para entrenar ante de 


enfrentarse a sus amigos en la realidad, 
Son numerosos los nuevos campos que 


ARCO 


están saliendo para el juego Links. Los úl: 
timos campos tienen la ventaja de poderse 
utilizar en las dos versiones de |uoso, 
tanto la normal como la SVGA del Links 
386. Por si ésto fuese poco son compati- 
bles con Microsoft Golf y es que si se hace 
una reproducción exacta de un campo de 
golf, éste debiese valer para cualquier 
buen juego de golf. Los últimos campos de 
golf que nos han llegado a la redacción 
son los siguientes: 


JE SPRINGS; Un excelente 
de golf situado en las frías ferras 


BROOK: Un campo con 
MOYOS situado en Florida, EEUU. Es un 
campo muy duro debido especialmente a 

sus legos colocados con muy mala idea. 
2 Situado en Carolina 


del Noé; 


A A 


URSE 


s 
UPER vaa VERSION 


Si todavía os limitáis a los campos origi- 
nales, incluidos enla versión Links o Links 
386 estándar, ya es hora de que empecéis 
a disfititar de'nuevos támpos. No es justo 
que arraséis a vuestros amigos cuando los 
lleváis a casa porque ya os conozcáis los 


HE ACCESS 


)F P 
OFTWARE / NCORPORATED 


circuitos. No lo 

penséis más y hacer realidad ese sueño 
que todos los golfistas tienen de conseguir 
un Par-5 de un sólo golpe. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 
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SIMON THE SORCERER 
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STAR TREK 


HOOK 
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ISHAR 
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ISHAR 11 


WAXWORKS 


+ OK Tricks $ Tracks: SIMON ' 


Es + y 


y 
the SORCeRer Seguro que 


de vosotros, 


lectores,'en esto 
mismos momento : 


estáis disfrutando de 
lo lindo con este 
simpático jueb 


es de extrañar, Simón 
es un chicó bastante k 
ingeniosúlque hace A 
sonreigfalflodo el . 
mundg, péro que tiene 
muy fala Rata. 
¡Trandiilo, aqui; viene 


— 5 7 N S J . 
e 


limón” tiene una ventaja so- 
bre otras videoaventuras y 
es que hagas lo que hagas, 
no te E ga en ninguna 
juego. De esta forma, podrás le- 
dr los diálogos que quieras e inten- 
todo lo que fu imaginación prefiera. 


una frase mal dicha o un objeto mal utili» 
tado y todo se va al garete. En “Simón” 
nunca Vas O-conocer 
la muerte, pero cono- 
cerás puertas que no 
se persona- 


S n 
o actúan co 0 
quieres, > > 
porque no ¡ 
objeló adecuado 
Jebido fi 


LA ALDE/ 
Mz e 
n 


No te preocu 
ayudará casi al final de la avefifura. 

3 momento, debes coger Unas tijeras 
icuentran en un cajón) y el imán 


al ña Sal afuera hasta 


AR 


4 
¡Lao Dr a 


en el suelo. Debes unir la cuerda con el 
imán. Para ello puedes utilizar la opción 
USAR del cuadro de Ordenes. 

Sigue explorando el pueblo y entabla- 
rás conversación con un comerciante muy 
divertido. Luego, por,el.camino de la iz- 
quierda, llegarás ala casa del druida. 

Afuera tienes una escalera; y dentro 
puedes obtener un remedio para el res- 
friado, así como un frisco vacío. 

Ahora en la taberna, coge las cerillas y 
con las tijeras, 'corta la barba al enano bo- 
rracho. Puedes ligar con las Valquirias 


Debes recuperar un bas- 
tón mágico y devolvérselo a 
los magos. Entonces, ellos te 
ba de la e pl 
más adecuada pa 
y a rd Ya ra 
, que es al fin y al 
el culpable de todo 
a haberte metido en este: 
lo. Pero ahora, tu 
misión es rec 


EXPLORACION FORESTAL 
y coge el camino.del norte. 
MEN O% Negues al dd de 
Habla con el ave de vez 


ina. Ayúdale, y él te rec 
ito. DEM6mento parece UN* 
Pero cuando hables con 
odia un 2d que no 


ME yra sorista paliza al pobre 
e deior pista libre, 

Pero antes de pasar el p 
lrás con unos gusanos de la 
te pedirán algo ló paro 
ra: Pero debe ser 
tes exigentes. 

En el pozo de léf'casa de la bruja, utiliza 
la manivela pará coger el cubo d agua. 
Después de 1948 esto, atraviesa el'p r 
del troll, y escáfjes el camino si o mM 
arriba. Te ghcéfilrarás al tonto del p 
preocupadó páfígjue sus judías no cri con 
Utiliza elíBguaBh; ellas, con el resulfíade 
de inundfición. Blélento se enfadará ) 
pi So días. Es la hor 


(para. 


Mirar E 
Za y Moor Alber M - 1 - » 
mi La Cerrar ¡2 Y 6 2] - A Comóor —Muor 


. e eS 
MI dor LL Dar O VO LE 


EL CASTIL : 

Alí5ur de la Encrucijada de caminos, se 

encuéñttra el Castillo de Repulsiva. 
Uhiliza-el badajo que lleyas en la cam- 

“Puna, y 'empujala. Una voz'desde lo.alto 
del avisará que Ya a ayudarte, y 

un “largo” pelo por el cual podrá! 

lo más alto. 


rás a una bella jo- 
jombo. Llega-la 
de á un beso. Al. S 
besarla descubrirás que es linda cer- > 


dita. 

¿Con la cito en tu hombro, regresa 
a lajaldea. En la casa de lafpuerta de 
trufa, ul a Repulsiya. Elldse comerá á 
literalmente la puerta, y podrás entrar — fruta la fiesta junta:con los 
¿Allí coge el sombrero y el fumi- Verás que hay uno de ellos durmiendo la 
A A cosquillas con la pluma y se , 


+ 
berna habla con elímesonero de tal llave. 


/ 
yO de la calle. Recoge Já cera, Yen la dará la vuelta, dejando al descubierta: ye 
La llave abre la puerta del tésoro Y don- £ 


formo ara prepararte si 
» la cera en/Él barril de hay un tesoro hay un tesorero el G . 
4 que ha o. Este no. pase de “hora feliz” y a cambia recibirás NS Sal ' 
" 4 ¡ dejará en | una hermosa gema. De regresó) recoge el A e 

' Eco o que hay en la zona de excavacio- E os ma 7 Em £ 
A de 17 TA as, Los y) 

y 3 
caba ol 
» baR ge » 

la cueva, utiliza el camí 


de magia, no olvides que'es 
no de ella, a erá una hermosa sa 
día, Utilízala co! la tuba del músico 


bosque.“Al afascarse te pegiró ayu- Pl 


z > El. Swampling esg » 
"el último represen p— 
To “tante de ZN, 0 
que queda vivo, 
ría de las” 


on 


az 


NUITTA 


es hasta que no 
quedas más, y tires 
fel resto en tu frasco 
de muestra vacío. 


É 


DARTE 7) 
+... - My 


En ese momento, el swampling se que- 
dará sin comida e irá al pantano/a por 
más ingredientes. Es hora/de regresar a 
la aldea. 

EL DRA DE LAS 
MONTANAS 

Cambia al comerciante láSigemas por mo- 
nedas de oro, y no,cedas hasta que ol 
gas 20 al menos. Dirigete a la tienda, y 
dale la lista de la compra al extraño ten- 
dero con dos cabezas. Te contestará que 
en un momento te prepara el paquete, y 
aprovecha la ocasión para comprar un 
martillo'con clavo gratis, y una.botella de 
aguarrás. 

Uriliza el mapa mágico para vólyer rápi- 
damente a los pantanos. Sigue ran- 
do, y encontrarás algunas en el 
paisaje nevado. Tu instinto te dice qe una 
vez esas estatuas fueron 56r85 S, Y 
presas por algún extraño hechizo." 

De repente'te encuentras con un gigan- 
te dormido y el camino cortado. Ponte a 
tocar la tuba, y el giggnte al despertar ti- 
rará el árbol que te Séryirá de A 
Crúzale, y llegarás a la cáyerna del Dra- 

ón. 

. El dragón está enfermo, y en vez de so- 
nárse la nariz para, limpiarse los mocos 
como es norma universal, lanza cada so- 


plido de fuego que deja: "Simón más ne- 


h P 
ción Noreste y llegarás a un desfiladero. 


gro que el carbón. 
Pulsa sobre las parras, y enta- 


¿Te acuerdas de tu 


remedio para el res-  blar conversación con un extraño perso- 
friado? Lanzale con-  naje. 

tra el dragón, y po- Este personaje es GOLLUM, el poseedor 
drás pasar sin sobre-. originaldel anillo “único”, pero ño es el 
salto. Aprovecha pa- verdadero, sino sólo un “fan” de Tolkien 
ra echar un vistazo : ES Dale el potaje del ing, 
tu alrededor. y te dejará 

ple ami Desndls $) Bl medio! de te 


po de basura, pescas:un extraño anillo, A 
que te hace invisible. Ñ 
Ahora tu principal misión es rescafar al 
druida de la aldeade las de los 
goblins; Para ello, en la puede la tien- 
E: te a 
- entro quete 
| de pedidos de 
goblins; Luego 
rán gratis, 


WIR A 


dragón pero inacce- 
sibles. 


APRA 
h , 


Progira salir de la: 
caja, si no te vie Á 
quedar encerrado 


para el resto 


| Mira enel 
Mide cartones a 


JR sue y 

¡] ncho en 
el carito rodado. Su- 
be por él y deja ca- 
er la cuerda con el 
imán por el agujero. 
Obtendrás unas 
preciadas monedas 
y recuerda que de- 
bes reunir 30 como 
mínimo. 
HOMENAJE A 
TOLKIEN 

En el cruce de camis 
nos, toma la direél 


rás tu libro de 
hechizos. Esco- 
ge la opción | 
“MIRAR” en tu 
libro, y compro- 
barás como se 
desprende una | 
hoja. Recoge un 
hueso de rata | 
del suelo, y me- 
te por debajo 
de la puerta el 
papel del libro, 
al mismo tiem- |/2 
TA 
as con el hueso | 
en la cerradura: 
A ruido del”click”, recoge el papel y la 
lave. 

Abre la puerta, y todo esto siendo invisi- 
ble. Usa el anillo, si el juego no lo hace de 
forma automática. 

el ' cubo del pasillo y baja a la Sala 
de - Antes"deshablar con el drui- 
da, que por cierto, está bastante “sona- 
do”, deberás meter en el gorro los cara- 
melos y el h rojo vivo; 

Habla con a, pero como eres in- 
visible, pensará res un demonio, 
dando lugar a Uno delos diálogos más di- 
vertidos de toda la aventura. 

En cuanto consigas tranquilizarle, pre- 
gúntale si tiene un plan para escapar. El 
te dirá acerca de sus posibilidades de 
convertirse.en rana, cuando ve la luna 
llena. Ni-corto ni perezoso, coloca el cu- 
bo en su cabeza y utilizaiel hierro. El 
druida aparte de ver las estrellas; verá 
la:luna, y se convertirá en una ranita; en 
busca de ayuda. 
el alboroto, oyes ala guardia 
iene a inspeccionar. Los go- 
is de estúpidos son cobar- 
( erzos para in- 

ida de la rana, digo del 
tes te habrás escondido en 


Vamisor Maor 
pa 


LIRA, l 


El druida ha cu 
frae una lima que 
EN BUSCA DEB MI 
PERDIDC 
En la pantalla de la caverna del dragón, 
existe un pequeño camino al norte. 

Utilízale hasta “dar con una piedra que 
AA 
utiliza el detector de metales, junto a la es- 


fatua que, ri al mago. El detector 
funciona, careces de medios para ex? >, 
cavar. Pero'tienes a uno que hará el tra; 
bajo por tí. 


Coloca. la piedra en el yunque del:herre- 
ro. ESfalSe. romperá, y obtendrás un pre- 
ciado- fósil» Preciado para el arqueólogo 
que te preguntará su procedencia. Dile 
que los Picos Escarpados y alli¡férapida- 
mente con todo su equipamiento. 

Cuando llegues tú, oirás al pobre ar- 
queólogo quejarse acerca.de su mala 
suerte, porque no ha enconiftido nada. ; 
Mejor será que no te vea. Péró mira en el f 
montón de tierra, y coge lá ganga de 
mithril. Dásela al herrero, Y'4 cambio de 
lo que sobre, te construirá Una preciosa 
hoja de hacha. 

El leñador ya tiene lo que quería. Pasa a 
su casa y coge la escarpia de la mesá; Unili- 
za el extintor en la cocina para apfigar el 


fuego, y mueve el gancho. Utilizarás un ca- 
mino secreto hasta el almacén del leñador, 
y selecciona la madera de caoba, 


EL BASTON MAGICO 

Ya falta poco para convertirnos en mago. 
Entrega la madera a los gusanos, y a 
cambio irán es para ayudarte de la 
mejor manera posible. 

De nuevo en la Torre de Repulsiva, utili- 
a los gusanos sobre los tablones. Ha- 
rán un agujero por tí, hasta el piso de 
abajo. Quita la cuña de la puerta, y utiliza 
la escalera por el nuevo agujero, 

Una vez abajo, llegarás a una especie 
de cripta, cual vevas la tumba, te ho- 
rrorizarás ante el Necromante en forma 
de momia, el Bastón, 

e 


RU + = 
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Mueve una venda suelta que tiene y 
ecobarás rápidamente él, Entrega el 
bastón, y sobre todo 30 mo s a los 
magos y te nombrarán oficialmente mago; 
así como un pequeño lote de cosas mági* 
cas que no sirven para nada. 

Ahora, y con tu nueva condición, regre- 
sa a la casa del druida pora pa Pe él 
Te ayudará, pero el efecto del hechizo 
Bibrana todavía perdura, por lo Al 
tienes que conseguir una extraña hierba 


llamado ranifácea, perdida en algún lugar — Entrega lo 


muy lejano. 
En la casa del swampling. mueve el co- 


fre, y abre la trampilla: Descubrirás un ca- 


BATALLA MA 


mino secreto hacia los pantanos. Utiliza el — Entra en la casa de la 

martillo en el tablón y llegarás a una ex- — la escoba, apátecerájella con 

traña isla en forma de calavera. En lo alto, — leche. Te retará"a-Un 

crece la ranifácea. Aceptas) y utiliza siempre ”: 
Antes de regresar con el druida Ganarús el combate, y el p 


por la pantalla donde encc 


dra, hasta dar con una “de la monta= 
ña llena de escargias paraspasar+Uñiliza 
el camino'en la inferior de la panta* 
lla.a pis las pi hasta dar:cón el 
árbel parlante. ln 

A' cambio de quitarle una. mancha: 
pintura provocada por el leñador* 


3 


eng Órb 
abras mágicas. 
EA 


cias al aguarré 
enseñará una z 
La más impo 24 
lo que has oido. 
planta al druida, y éste te 
A a poción bastante podero- 
s 


d 


Pero lg'bruja 
convertifá e 
“Abracadabre 
y podrás huir p 


Por si 
n las montañas y en el camina delos 
escarpias, góémprobarás quelfaligiWno. 
Utiliza la quelancontraste ep tasa del 
leñador, y padrds.séguinadelante. Ante 
el muñe ieve, come los caramelos 


de los goblins, com efectos espectacular 
res. 3 


En el puente derruidg utiliza la escoba. 
ra detonar la pod, Yori a 


MUNDO DIN INUT 


, para construif una Bálsaiy ac- 

unas semillas? 
ill, utiliza laS piedras 

obtener aceite, y 

ifo. MÚs tarde,con el pelo del 

over del grifo, y 

no arás atascado 


Viaja hasta la otra orilla,y recoge al re- 
nacuajo del agua. Amenaza a la rana con 
matarle si no te deja paso. Devuelve el re- 
nécuajo al líquido elemento y cómete las 
setas. 

¿Lo ves? Yaihas vuelto a tu tamaño ori- 
ginal: 


LA TORRE DE SORDIDO. 


tra el ivo cofre que fe ataca. En 
A ción tl un escudo y 


En la sala” e torturas, Utiliza la lanza 
contra-el cráneo. Caerá al suelo, sólo 
tienes que agacharte. Existe otro pequeño 
o lado de la habitación. Utiliza 

¿la palanca del ue para 
tre, y extraenilas velas de 


a habitación del espejo, de- 
gu guiente calcetín, un mo- 


atone o, cos » gs 
el'espejo y arriba con las. de- 
monios. Ta ién arriba puedes adquirir 
otro libro 
limpiarám: tu escudo. 
cuelga el escudo del 
gancho, y. vuelve a ha- 


blar con el espejo, y pi 


lee los dos libros qué 
tienes. 
Ya puedes ayuda 
los demonios a degols 
verlos a su lugar origl- 
nal. Ellos te enseñarán 
la forma de manejar el 


productos químicos que; 
Z o 


tador. El único medio para acceder al es- 
condite de Sórdido. 


UN FINAL FELIZ EN EL 
VOLCAN 

En los fosos habla con el dependiente. De 
los folletos que te dé Sáteila goma (no se- 
as mal pensado), y coge la ramita, y la pie- 
dra. Puedes un firachinas, otro día 


Arranca/una rama al árbol y utilízala « te contaré el chiste eins: y accio- 
E nar la alarma con la El dependiente 


y 


A 
PR 


=< 
Ante tí está el malvado Sórdido: Utiliza 
la varita para inmovilizarle, Yifira las ceri- 
llas a la lava. Chico, has despertado a to- 
do un señor volcan. 2 
Pero Sórdido se reanima, que vierte 
la cera al suelo, y se pegaráiun gran cos- 
talazo que terminará en la 
Lo has logrado, y de repente; un pres 
sentador de la TV, te lleva de nuevo a ca- 
sa. Á casa de Simón, por supuesto. 
En ese instante, un nuevo agu 
de temporal se abre detrás de » 4 cd 
«.. y quién sabe, a lo mejor agradeces 
haber leído el artículo. Y 


ANGEL FRANCISCO JIMENEZ 


1aS terminado 
Chicero, . 


E 
Go á 


Se > 


A 
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Tras semanas de recopilación y búsqueda, este mes os ofrecemos la 
primera colección de trucos OK PC con 45 trucos, para que podáis 
disfrutar al máximo de todos los juegos que comentamos. Desde 


aquí quiero agradecer el gran esfuerzo 


los colaboradores y 


lectores sin los cuales no sería posible esta colección. 


Estos son los 
niveles del juego: 


H 


SECRET WEAPONS 
OF THE LUFTWAFE 


E Si quieres cambiar las misiones históricas, copia fichero 
correspondiente del directorio ASWTOLWMIS al directorio 
ASWTOL. Luego ejecuta tu juego como siempre y utiliza la 
opción de crear/modificar misiones en la que te encontrarás 
la misión histórica. Tras modificarla vuelve a copiarla al di- 


rectorio ISWTOLWMIS y ya está cambiada la misión. 


ll Para tener toda una escuadrilla de pilotos que sean tan 
buenos como los que tu pilotas no tienes mas que copiar los 
ficheros con otros nombres. Por ejemplo si tienes un piloto 
ENRIQUE.USA, puedes copiarlo con COPY ENRIQUE.USA ES- 
COLTA.USA y tendrás un nuevo piloto idéntico al tuyo que 
podrás utilizar como escolta. Esto es también muy útil para 
guardar tus pilotos por si te matan. 


id. eds bel 


ET A empezar con cien m 


NDICATE 


aa. E 


ROB A BANK: Si quiere 


WATCH T 


quieres 


pantalla de 


nada en investiga: 


Para jugar al Wing Commander teclear (respetad mayúsculas 
y minúsculas): 


Para jugar al Wing Commander ll teclear (respetad mayúscu- 
las y minúsculas): 


Con esto si os encon- 
tráis con naves enemi- 
gas no tenéis más que 
Y pulsar <Alt><Supr> y 
fl destruiréis a quien ten" 
gáis en el punto de mi- 
ra, sea amigo o enemi- 


go. 


utilizando un editor tipo EDIT del » 
pi 1d MSDOS, crear un fichero llamado 


T 


T 
GOFE 


T 
ECS: 02 F3 C6 06 8€ 6E 06 C3 


( 


tres teclear DEBUG RICK.COM<RICK.DBG y conseguiréis las preciadas vidas 
infinitas. 


RISKY WOODS 


Para obtener diversas ventajas en este 
juego, teclear la palabra RIP en la 
pantalla principal y después en el jue- 
go, pulsar de F1 a F5 para obtener 
más vida, más tiempo, más dinero... 


MFIBAJLNFS 
FIBIJLMOFL 
IBANLMFPFY 
BINLMFIQFR 
FAJHLDHBGT 
IJHLDHFCGM 
NHLDHFADG)J 


LJLDNCCCN 
OHNLHCADCN 
HNLHCIOECW 
LDLCAJNFCK 
DLCINLGCT 
HCANNNLHCW 
CINNLDLICJ HLDHFADG) 
CEKHMDLJCO LDHFAJLFGL 
MKHMDLCKCX DHFIJLLGGV 
NHMLHCALCT HFANLLDHGR 
HMDLCIOMC) IMDII FINLLDHIGK 
MDLCAKLNCS FAJHMDHIGM 
LHCIKLOOCR JHMDHFKGV 
HCEONOLPCU Ñ NHMDHFALGS 
CMOLMDLQCV Ñ HMDHFINMGL 
CAJHLFLBOT MDHFAJLNGV 
LHLNHBCOP E DHFAJLNGV 
OHLFHBADDV HFANLMDPGK 
JLNACIOED) FINLIMDHQGT 
NNHCAKLFDS ADÍ FAJHLFHBHW 
NHCAKLFDS NEFC IJHLFHCHP 
HCAOLLNHDW NHLFHFADHM 
BINLLINHDW HLFHFINEHV 
BAJHMFHJDX LFHFAJLFHO 
UHMFLCKDV ! FHFIJLLGHX 
NHMFHBALON IN HFANLLFHHV 
HMNHCINMDP d FINLLFHIHN 
MFHBAJLNDP FAJHMFHJHP 
FHBLJLMODY LJHMFHFKHY 


000 020N — 


00 X=O 020 — 


5 Tricks 8 Tracks 


Si pulsas simultáneamente 

<R> hasta que en la 
parte inferior de la pantalla aparezca la 
palabra ON, conseguirás vidas infinitas. 


Estos son los códigos del juego: 


GZIARZLIWHX 
MKIAUZLXXSJ 
KPIANBSXXSF 
QAIADAMYXSL 
QFIAVBSYXSH 
UQHAZBSJTAT 
SVHARDYJTAP 
SHKAFZFMWMJ 


ELVIRA 


Ml Si quieres VIDAS INFINITAS edita el 
fichero ELVMCGA.EXE y sustitu- 
ye la línea: 2E FF OE 01 1A por 90 90 
90 90. 

Además en el fichero 
ELVEGA.EXE tienes que cambiar la 
línea 2E FF OE 13 1A por 90 90 90 90. 


El Para conseguir energía infinita cam- 
bia en el primer fichero 2E FF 0E 10 72 
por 90 90 90 90 y en el segundo fi- 
chero cambia la línea 2E FF OE OE 72 
por 90 90 90 90. 


Estos son los códigos del juego: 


1 AURIGA 

2 CEPHEUS/APUS 
3 MUSICA 

4 PYXIS 

5 CETUS 

6 FORMAX 

7 CAELUM 

8 CORVUS 


ly RAILROAD 


a 


PAD VW 


Y Si quieres el máximo dinero en este juego fienes que ira la último planta y alqui 
lar y desalquilar tu estudio continuamente sin salir de la habitación, Cuando pierdas 
una cantidad enorme de dinero la cifra pasará a ser positiva de golpe y podrás po 
ner esa programación tan cara que nunca te permitiste, así como comprar satélites. 


Y Si quieres disponer más rápidamente de estudios, pon películas de categoría X en las 
sesiones de la 18:00, 19:00 y 20:00. Antes de que empiece la emisión de las mismas, 
baja al tablón de anuncios y cambia el letrero tuyo por el del psiquiatra. Esto hará que 
un señor haga explotar la habitación del mismo dejando la habitación disponible. 


WOLFENSTEIN y SPEAR 


THE BLUE BROTHERS OF DESTINITY 


Si tecleas en la pantalla de presenta- 
ción HOULQ y des 
la <Barra i pa 
nivel que quieras según el número. 


Para tener todas las armas, máxima energia, lla- 
ves y munición pulsa simultáneamente MIL. La 
pega que tiene es que te dejará los puntos cero. 


és un número y 


DOOomn 


Para obtener ventajas en el jeugo DOOM, pulsa las siguientes teclas una detrás de 
otra, no simultáneamente: 


Para tener todas las armas al máximo. 

Modo invencible. 

Ver el mapa completo. 

De todo un poco (invulnerabilidad, fuerza, invisible...). 


SIM CITY 


Pulsa simultáneamente la palabra 
FUNDS y obtendrás una buena canti- 
dad de dinero extra, pero no lo hagas 
muy seguido ya que puedes recibir un 
terremoto como castigo. 


Si cambias en el fichero 
LOV_1.SAV la línea 0B1F por 01 
y 0B20 por 27 obtendrés el máximo 
número de piezas de oro. 


El 41 % del nombre del fichero tenéis 
que vaiarlo según donde guardéis la 
última partida que salvéis. 


DELU>E 


Si en la pantalla Fl, en la que se ve el 
continente entero, pulsas el signo 


<$> 


obtendrás dinero extra cada vez 
que lo pulses. Si estás en modo pau- 


sa no se te actualizará la cifra direc- 
tamente. 

Ten cuidado pues si te pasas puedes 
convertir la cifra en negativa. 


Si cuando se esté corgando uno 
batalla pulsáis — | obtendréis 
1024 caballeros (knights) si 
seleccionóis el modo de ataque 
normal o el de defensa. 


hi « E ln os 


¿2 E. 


Para conseguir seis bolas en cada partida, una vez que hayáis elegido una pantalla, 


id al menú de opciones y pulsar F1. 


BATTLE ISLAND 


(Disco escenarios uno) 


Estos son los códigos en el modo un 
jugador, los que tienen un asterísco 
están especialmente recomendados: 


Estos son los códigos en el modo un jugador, los que tienen un asterísco están 
especialmente recomendados: 


1 CONRA 
2 PHASE 

3 EXOTY 
4 MOUNTS 
5 FIGHT 

6 RUSTY 

7 FIFTH 

8 VESUV 


Capítulo 4 
FALCON, BIGGS, 
ACKBAR 


Capítulo 7 
ANOAT, KAIBURR, 
FORNAX 


9 "MAGIC 
10 *SPACE 
11 VALEY 
12 TESTY 
13 TERRA 
14 SLAVE 
15 NEVER 
16 RIVER 


COMO”"S 
COSMIC 
ADVENTURE 


Para conseguir 9 bombas y la máxima 9 : Ls 
energía pulsar la siguiente secuencia: HR 


<C><0><F10>. 22 IN LELES 


..«WERFT 
..WINIT 


Si quieres que te regalen una buen 
cantidad de misiles no tienes más que 
comprar uno cuando se te agoten, sa- 
lir de la estación espacil sin disparar, 
entrar de nuevo y vender ese misil que 
acabáis de comprar, salir de nuevo de 
la estación hacia el espacio y pulsar 
<M>. 


PILOTS 


Capítulo 11 Victoria final 
YUZZUM, MYNOCK, GREEDO, MIMBAN, 
BESPIN ORGANA 


Capítulo 15 
BRIGIA, DAGOBAH 
KESSEL 


SA -5 Tricks € Tracks 


ANOTHER WORLD 
Estas son las claves de las diferentes zonas del juego: 


9 DDRX 
10 HRTB 
11 BRTD 
12 TFBB 
13 TXHF 
14 CKJL 
15 LFCK 


DUKE NUKEM ELF 


Si mantienes las teclas En el juego pulsa la pausa y luego teclea 

<AvPág> y <Retroceso>, 4 borde de la pantalla emitirá un destello. us 
conseguirás todas las llaves y la máxi- Pulsa luego para obtener diferentes ventajas, desde vidas infinitas 
ma potencia de disparo. hasta saltos de fase. 


CAESAR ¿LO E BUDOKAN 


Si construyes canales en vez de muros Si colocas tu luchador en la esquina infe- 
en la sección de planificación de la ciu- rior derecha de la habitación de entrena- 
dad, ahorrarás dinero y los enemigos ara cons: ) gía adic s 
tampoco podrán atravesarlos. 


Si en la pantalla de selección de 
personajes pulsas con el teclado 
normal (no el numérico) un número del 
1 al 8, irás directamente a ese nivel. 


Estas son las claves del juego 
Rocketeer: 


DRAGONS LAIR 


Para tener vidas infinitas sólo hay que En la primera pantalla, en el momento 

pulsar simultáneamente la letras en que las serpientes salen del foso, 
pulsa la tecla <Esc> y irás 

GOODY. directamente al último nivel. 


FIRST SAMURAI 


Desde el directorio del juego teclea 


donde “n” es un número del 1 al 4 que te permitirá ir a diferentes niveles. 


GREMLINS 
>? - 


Si tecleas SINATRA en la tabla de 
puntuaciones obtendrás 90 vidas, con 
las teclas de función puedes seleccio 


nar el nivel en el que jugar 


HUMANS 
Estos son los daves de los diversos nivlees del juego: 


Si pulsas F1O en la tabla de records, 
después durante el juego no tienes 
más que pulsar: 


F7' Para ganar munición extra. y 


Para pasar al siguiente nivel. 
Para obtenr inmunidad. 


Si tecleas simultaneamente 
durante la partida obtendrás vidas in 
finitas 


Si en vez de utilizar DIVIL para 
ejecutar el programa, utilizas: 


divil MEANING 


Obtendrás energía extra cada vez que 
pulses <Mayús><T>. 


GRAN CONCI 
SPEED RA 


PARTICIPA CON SPEED RACER 
Y GANA UN KIT MULTIMEDIA COMPUESTO DE: 


Y UNIDAD CD-ROM 
Y TARJETA DE SONIDO 
Y UN LOTE DE TRES TITULOS EN CD-ROM 


Enviar vuestras respuestas especificando el nombre del 
concurso a: 


OK PC (SPEED RACER) 
, Editorial Nueva Prensa 
“Pza del Ecuador-2, 12B 
28016 MADRID 


BASES CONCURSO 


* La duración del concurso 
será de dos meses durante 
los números 20 y 21. 


* La lista de ganadores se 
publicará en el número 23 de 
esta revista. 


* Pon tus datos con letras 
mayúsculas, incluyendo el 


número de telé! 


A 
Y 4 
LO) ES 45 Pack Games CD e 


CUADRO TECNICO: 
* OK Pack Games-CD LEMMINGS 4 
IOH NO! MORE LEMMINGS-CD 

* Tipo: PUZLE, INTEUGENCIA 

* Compañía PSYGNOSIS 

* Distribuidor: DRO SOFT 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 
So daRa O coo 
* Joystick, teclado o ratón 
A * Sound Blaster, Adlib y banda 

sonora en CD-Audio 
* Disco duro mínimo 37 Kb 


Ixcavan y hacen 
imposible por llegar a 
a puerta de salida de 
cada nivel. Eso sí, un 
poco torpes sony 
aunque parezca mentira, 
con estos simpáticos 
amiguitos que pululan 
día y noche a través de 
la pantalla, se hace 
“carne” el tan traí 


llevado refrán 


o voy ahora a descubriros en é 
artículo el fenómeno social, 


N:: mundo de los juegos PC, 
que ha supuesto el lanzamiento de Lem- 
mings. La verdad es que e las carac- 


terísticas propias de los candidatos a ser 
los mejores aceptados por el público, 

El hecho de ser Un juego carente de 
complicaciones A primera vista, que ade- 
más tiene UN manejo que no puede ser 
más sencillo, y está sazonado con los in- 
gredientes necesarios para hacer que cree 
adicción, aun siendo un juego -como he 
dicho- bastante simple en su concepción, 
nos lleva a preguntarnos ¿cuál es el secre- 

” to que se esconde detrás de ésta droga 
beneficiosa? 

Como podrán saber aquellos que vienen 
leyendo con cierta periodicidad cada'uno 
de mis artículos, siem- 
pre he abogado por 
aquellos juegos cuya 
principal virtud -sin 
menospreciar a los 
demás-, era la. de la 
sencillez. Es cierto 
que hay juegos im- 

presionantes que 


nos la belleza y el 
atractivo de lo 
simple, que diría 
Einstein. Toda su vi- 
da la dedicó a la 
búsqueda de un 
axioma sencillo y 
perfecto que explica- 
se la complejidad del 
Universo. No lo encon- 
tró, pero eso no quiere 
decir que no exista, 
cuestión ésta de la que Einstein estaba 
convencido. 


MAS LEMMINGS QUE 
NUNCA 


a 
py TE 
Ml a LE TA 


Básicamente, el pack que nos ofrece 
Psygnosis, es idéntico en los dos casos, 
ya estemos jugando con Lemmings o con 
¡Oh no! More Lemmings. 


tece jugar, y la mayoría de 
a hora de pasar el rato, pre- 
ellos, pero. normalmente ado- 
exceso de “perfeccionamien- 


mismo, pero con distintos niveles, claro es- 

“tá. Yo creo que el secreto oculto de Lem- 
mings estriba en varios puntos como es su 
facilidad de manejo. 


A a 


9 mi trabajo consiste en analizar las 
des, jugarlas, y opinar sobre ellas, 


minados momentos hechas de me- 
A 


VUE 


Son como una cadena que contiene lo 


Y 
yv 


AZ 


11) 


Ek) E E 
El Mecanismo del juego, es bastante 


simple y lo voy a explicar para aquellos 
de vosotros que nunca habéis tenido la 
oportunidad de jugar. Veréis, se trata de 
hacer de Angeles de la Guarda de unos 


O 


a 


a an 
Y 


( 
um. 


seres torpes en ex- 
tremo. Ellos entran 
a la pantalla por 
una compuerta, y 
ésta pantalla, se en- 
cuentra repleta de 
obstáculos que los 
pequeños deben 
salvar para poder 
llegar a la puerta 
de salida, que se 
encuentra en un lu- 
gar de difícil acceso 
en la pantalla. No es necesario que lle- 
guen todos para que tengas por buenala 
partida, pero al comenzar, en los. marca- 
dores, se te va a señalar un porcentaje de 
Lemmings que deben llegar sanos y salvos 
a su destino. Como casi no tienen cerebro, 
ellos van a estar en contínuo movimiento 
todo el tiempo, avanzando en algunas 
ocasiones hacia una muerte segura, por- 
que son como máquinas a las que se les 
hubiera dado cuerda y no pudieran parar- 
se ante nada ni ante nadie. 

Tienes un menú en el que puedes elegir 
jugar uno o dos jugadores -con lemmings 
de distintos colores-, comenzar un nivel 


nuevo, opciones para la música, exit y 4 


una opción un tanto extraña que te viene 
dada con nombres en inglés que significan 
loco, salvaje, malicioso, etc... ¿qué 

to? Esto es, por decirlo de alg 

el grado de dificultad añadida con que 
quieres que se dote a la da que vas a 
comenzar di 


Mones en la parte de 


talla de tu monitor. Cuando necesites que 


excaven un túnel, que trepen, construyan 


de nte, so 


us 
EEE EA eS TE 


décimo tercero, ya no te obedecerá 
que no te quedan opciones. ; 


Esto ocurre en toda 


¿entendido? Pues bien, con esas pa 


e 
la tabla de iconos 
lab 


: O 
en inglés que viene a decirnos el grado d 
dificultad que queremos, lo que ocurr 


Aly 


que además de ser las pantallas más com- 
icadas, se restringen los números que 
y encima de los iconos de la tabla infe- 
rior, e incluso en algunos casos desapare- 
cen, con lo cual debes ingeniártelas para 
q vir sin que tus protegidos puedan 
“efectuar algunas de las actividades que 
pueden llevar a cabo en otros niveles de 
menor dificultad. 

Otra de las razones por las que éste jue- 
o es tan bien recibido es por la cantidad 
“niveles a superar, No me neguéis que 
-os encanta superar niveles, porque creo 
que desde que el hombre es hombre, si 
hubieran existido los juegos para PC, aún 
seguiría la producción de juegos para su- 
perar niveles. 

En Lemmings, cada nivel tiene una pa- 
labra clave que debéis anotar cuando 
queráis entrar en uno de ellos, porque si 
no, deberás jugar todas las partidas cada 
vez que enciendas tu ordenador, sin avan- 
zar prácticamente nada. 


Te he hablado de los iconos que te permi- 
firán ordenas lo que quieras a tus Lem- 
mings, pero voy a concretarlos enseguida, 
de izquierda a derecha en la parte inferior 
de la pantalla: 

Reduce el ritmo 
de salida de los Lemmings 


UNI 2. Aumenta el ritmo de 


salida. á 
EPAR: Hace que tus Lemmings 
salven obstáculos como muros, paredes, 
columnos, etc, trepando por ellas. 
IMAIDA AL VACIO: Los Lem- 
Ming$ pueden soportar caídas de conside- 
roble altura, sin: sufrir ningún daño, pero 
ando la altura es excesiva, pueden ma- 
tarse enla caído. Para que ello no ocurra, 
éste icono te permite darl 


4 y 


truir puentes por los que puedan acceder 
a determinados sitios imposibles, 
o EXCAVADOR: Para excavar tú- 
neles horizontales. 
e EXCAVAR HACIA ABAJO: 
El Lemmings que sea mandado por éste 
icono, tendrá que excavar hacia abajo. g/ 
3 HUELLAS: Es la pausa. ¿ 
e HONGO NUCLEAR: Con él, se 
suicidan todos los Lemmings. Por si te rindes. 
Bueno, creo que con éstos apuntes, ten- 


drás bastante para ir familiarizándote con 
el juego. En todo momento habrá un marca- 
dor indicándote cuántos Lemmings te faltan 
para que el nivel se te dé por válido y cuan- 
tos fienes, que son los que van escapando. 
No me queda más que desearte muy buena 
suerte en tu empresa, y que consigas sobretodo 
pasar un buen rato, que será de lo más agrada- 
cos juegos como éste: ¡Es el Rey! Dl 
JOSE VILLALBA MEDINA 


E 


En nuestra vida como usuarios de ordenadores 
personales nos hemos encontrado más de una 
vez con situaciones de mal funcionamiento del 
sistema o de mensajes de error del ordenador 
que en principio somos incapaces de resolver. 
Desde estas líneas, intentaremos dar solución 
a las situaciones de error o mal 
funcionamiento más frecuentes. 


e Es usted uno de esos usuarios de 
e ordenador personal a quien le da 
miedo poner sus dedos sobre el 
teclado? ¿Ha tenido alguna vez la sen- 
sación de estar enfrentándose con 
fuerzas sobrenaturales cada vez que 
intentaba ponerse a trabajar con un 
PC? ¿Tal vez piensa que tras un PC 
existen pequeños diablillos maquiavé- 
licos, pérfidos y astutos, que están es- 
perando cualquier momento de descui- 
do para actuar en su contra? Si estos 
son sus sentimientos, no se preocupe, 
¡bienvenido a la familia de los asusta- 
dos, oprimidos e insatisfechos usuarios 
del PC! 
En sus orígenes, la informática perso- 


nal tenía como objetivo acelerar y facili- 
tar la realización de los trabajos repetiti- 
vos que pudiera realizar en su negocio, 
oficina u hogar. El PC era la solución pa- 
ra sus: 


ma Problemas de mecanografiado de 
cartas, documentos e informes. Para eso 
existen numerosos programas de proce- 
samiento de textos. 


a Problemas de realización de cálcu- 
los, control de facturas e impagados. El 
PC le ¡iba a ayudar a realizar la contabi- 
lidad de su empresa o de su hogar. Para 
eso existen en el mercado numerosos 
programas de hoja de cálculo. 


-DOS 


WNAYA 


a MULTIMEDIA 


Si desea más información acerca del 
mundo de las aplicaciones para PC 
podrá encontrarla en El Usuario de 
MS-DOS y el Usuario de Windows de 
Anaya Multimedia 


ma Problemas de gestión de grandes 
cantidades de información: altas y bajas 
de personal, artículos en almacén, agen- 
das personales, listados de clientes y un 
largo etcétera. Ya no tenía que preocu- 
parse más, para eso están los progra- 
mas de bases de datos. 


La lista de problemas que su PC le iba 
a solucionar era realmente extensa (no 
hay que olvidarse de los paquetes gráfi- 
cos, matemáticos, educativos e, incluso, 
de entretenimiento) pero cuando después 
de mucho pensárselo se decidió por fin a 
adquirir un ordenador personal fue 
cuando realmente comenzaron a produ- 
cirse los problemas. 

En primer lugar, los elementos del PC 
que acaba de comprar suelen venir pul- 
cramente embalados en varias cajas de 
diferentes tamaños. Pero parece que el 
vendedor del mismo tuvo un imperdona- 
ble olvido. En lugar de dejarlo en la 
puerta de su oficina o domicilio acompa- 
ñado de una bella señorita o de un dis- 
tinguido caballero dispuestos a echarnos 
una mano para resolver cualquier duda 
que pudiera surgir, el único contacto con 
un "técnico en informática" suele ser 
cuando tenemos que firmarle el albarán 


de entrega al transportista que nos trae 
la mercancía. ; 

Y aquí empiezan los auténticos pro- 
blemas. ¿Lo desembalo yo sólo o espe- 
ro a que venga el técnico de la tienda 

ve me ha vendido este cacharro? Una 
vez transcurridos diez días y viendo 
que nadie se digna a venir por nuestro 
domicilio o empresa nos decidimos a 
abrir los paquetes. Desde luego lo que 
descubrimos nos impresiona favorable- 


extrañas lo único que nos hace es ali- 
viarnos aún más nuestra cartera) ve- 
mos que el problema al que nos en- 
frentamos es más grave que el que 
creíamos en un principio. 

Encendemos el ordenador y, con suerte 
si es que tenía el sistema operativo insta- 


lado, lo único que vemos es un odioso 
simbolito: 


c> 


pérdida de tiempo libre, una reducción 
en nuestra cuenta corriente, un inestima- 
ble compañero de juegos y un mueble 
más del que siempre podemos fardar y 
que enseñamos con gran orgullo a todos 
los amigos y familiares que vienen por 
casa. 

Además, un hecho que empeora el ya 
de por sí difícil manejo del ordenador 
personal, es su innata rebeldía a funcio- 
nar como debiera de hacerlo. En un prin- 


CAPITA 


mente: un monitor impoluto; una caja 
rectangular (voluminosa y pesada) lle- 
na de botoncitos y conectores; el tecla- 
do (al que reconocemos inmediatamen- 
te, posiblemente por su parecido con 
una máquina de escribir, hecho éste 
que nos llena de alegría y nos reafir- 
ma en nuestra sabiduría); la impresora 
pesada como ella sola y poseedora de 
tanto misterio y hermetismo que nos 
parece estar contemplando la solución 
a todos nuestros problemas; y, en oca- 
siones, el pequeño dispositivo, prácti- 
camente todo cable, que algún ilumi- 
nado nos dice que se denomina ratón. 

La cotemplación de tanta belleza nos 
obnuvila pero algo malo nos empeza- 
mos a temer cuando nos damos cuenta 
de la existencia de, al menos, siete ca- 
bles que carecen de toda marca e in- 
formación. ¡Pero qué pasa! ¿entonces 
no es suficiente con poner todos los ele- 
mentos juntos y en posición vertical 
(salvo el teclado, ¡por supuesto!) para 
que las cosas comiencen a funcionar 
por sí solas. Es en ese momento cuando 
definitivamente nos planteamos si he- 
mos hecho, en realidad, una buena in- 
versión, 

Cuando finalmente conseguimos co- 
nectar todos los elementos con la ines- 
fimable ayuda de un vecino (apasio- 
nado de los cacharros electrónicos), 

e Un compañero de oficina (que ha 
seguido Un máster por corresponden- 
cia en informática de dos semanas de 

Uración) o de alguien que casual- 
Mente pasaba por allí (y que se auto- 

nomina "Consultor informático e in- 
Seniero de software" y que además 

e llenarnos la cabeza de palabras 


¿Dónde están los programas de aplica- 
ción que nos iban a resolver todos los 
problemas? ¿No venían en el disco du- 
ro? 

Esta historia es tan larga como lo ha 
sido nuestra propia historia, la historia 
de cada uno. Todos en mayor o menor 
medida hemos tenido una experiencia si- 
milar y lo que en principio parecía ser la 
solución de nuestro trabajo se convierte 
en un pesado trasto, que ocupa un lugar 
precioso en nuestro despacho, rodeado 
por un montón de manuales y disquetes 
que amenazan con quitarnos el poco 
tiempo libre que nos queda. 

El resultado final varía según nuestra 
situación: 


E Si somos empresarios, el PC sim- 
plemente, nos duplicará el trabajo que 
tendremos que seguir realizando con los 
métodos tradicionales de siempre con las 
personas de siempre y, por otro lado, 
utilizando el ordenador (para lo cual ha- 
bremos tenido que contratar a una per- 
sona experta en su manejo). 


Ña Si nos han comprado un PC para 
colocarlo encima de nuestra mesa de la 
oficina como resultado tenemos: menos 
espacio libre para trabajar, una amena- 
za que nos mira silenciosa y que parece 
siempre dispuesta a ponernos en eviden- 
cia y, en las ocasiones más favorables, 
un entretenido compañero de juegos. 


E Si compramos el PC para nuestra 
casa con la esperanza que nos ayudará 
a llevar las pequeñas tareas domésticas 
lo único que conseguimos suele ser una 


cipio, nuestra mente no alcanza a vis- 
lumbrar la cantidad de disgustos, pérdi- 
das de información, situaciones de estrés 
y fuertes dolores de cabeza que nos va a 
producir en un futuro nuestro ordenador 
personal: 


Ém Pérdidas de datos y de horas de 
trabajo porque de alguna forma se han 
borrado o corrompido los ficheros del 
disco duro. 


E El disco duro, de repente, se niega 
a funcionar correctamente y hay que vol- 
ver a formatearlo (o se pierde su confi- 
guración porque se acaba la pila del or- 
denador, etc.). 


a El ordenador no reconoce el siste- 
ma operativo, hay que utilizar un dis- 
quete del sistema ¿¡dónde demonios los 
puse!? 


ES ¡Tenemos un virus a bordo! 
¿¡Quién es el responsable!? 


EA ¿¡Qué le pasa a esta impresora 
que ahora se niega a imprimir?! 


El listado se podría extender cuasi 
hasta el infinito, lo que demuestra que 
el ordenador personal tiene poca mise- 
ricordia de nosotros. Ahora que había- 
mos pasado la fase inicial de descon- 
cierto total y que fuimos capaces de en- 
cender el ordenador, de instalar algu- 
nos programas e, incluso, de manejar- 
los con cierta soltura, ahora nos encon- 
tramos con que el PC falla y que, en 
ocasiones, parece tener un cierto com- 
portamiento errático. 


Bueno, pues si tú, amigo lector te en- 
cuentras en esta situación, esta serie de 
artículos que ahora comienzan están 
especialmente dedicados para tí. En es- 
tas páginas podrás encontrar la forma 
de resolver los conflictos que aparecen 
con mayor frecuencia cuando se traba- 
ja intensivamente con un PC: desde 
errores del sistema operativo, fallos de 
periféricos (unidades de disquetes o de 
discos duros, impresoras, ratón, etc.), 
problemas con los programas más utili- 
zados, todo ello medido desde una 
perspectiva del sistema operativo MS- 
DOS. 

Esperamos abordar los problemas 
más interesantes y, que de alguna for- 
ma, le ayuden a resolver sus propios 
conflictos con ese malvado bicho lla- 
mado ordenador personal. No se deje 
vencer por los problemas y, al final, 
podrá sacarle a su PC incluso más par- 
tido del que hubiera podido suponer 
en un principio, cuando se decidió a 
comprarlo o cuando se lo instalaron en 
su mesa. 


LOS SIETE PECADOS 
CAPITALES DEL 
ORDENADOR 

Comencemos por el principio, ¿cuáles 
son los errores de funcionamiento más 
comunes y de más fácil solución de nues- 
tro ordenador personal? Aquí va una lis- 
ta con los siete errores más frecuentes. 
Sus soluciones, en ocasiones, son obvias 
pero nunca está de más volver a recor- 
darlas. 


1.- EL ORDENADOR NO 
QUIERE PONERSE EN 
MARCHA 

¿Seguro que le ha dado al botón co- 
rrecto? En muchos PC el botón Turbo (pa- 
ra variar la velocidad con la que trabaja 
el procesador) está excesivamente cerca 
del botón de encendido. 

Otra frecuente fuente de sustos es la 
desconexión del cable de alimentación 
de energía eléctrica. Cuando el PC no se 
encienda compruebe que el enchufe está 
correctamente conectado a la red eléctri- 
ca y que el otro extremo del cable está 
correctamente introducido en el conector 
del PC. 

Otro posible motivo puede ser que 
nuestro enchufe de la pared se haya 


quedado sin corriente. Compruebe este 
hecho y mire si dispone de algún fusible 
que haya saltado por una sobrecarga. 

En caso de que ninguna de éstas sea la 
causa de que el ordenador no reciba co- 
rriente eléctrica los motivos pueden ser 
más serios: 


¡1 El cable de conexión del ordenador 
a la red puede estar roto, compruébelo 
utilizando otro cable. 


1 La fuente de alimentación de su PC 
(situada en el interior de éste) puede es- 
tar rota. En este caso, la única solución 
es avisar a un técnico. 


[1 Si su PC hace ruido pero no apare- 
ce nada en el monitor, el problema pue- 
de residir en este elemento. Pruebe a uti- 
lizar otro monitor de un PC cercano y 
prepárase también a llamar al técnico. 


2.- QUÉ HACER CUANDO 
EL PC SE QUEDA 
COLGADO 

El estado de aparente indiferencia al 
mundo exterior en que suele caer, de 
tiempo en tiempo, su ordenador puede 
deberse a diversos factores. Por ejemplo, 
uno de los más comunes y que en oca- 
siones nos dispensa los sustos más gra- 
ves es la desconexión accidental del te- 
clado de la unidad central. Nada parece 
funcionar, el ordenador no responde a 
nuestras pulsaciones de teclas y aunque 
apagamos y encendemos el ordenador 
varias veces, aquello no parece funcio- 
nar. Muchas veces, la solución a esta si- 
tuación consiste simplemente en apretar 
con fuerza en su conector (situado con 
frecuencia en la parte posterior de la 
unidad principal) la clavija situada al 
otro extremo del cable del teclado. He- 
cho esto, todo parece funcionar a las mil 
maravillas. 

En otras ocasiones, el error suele en- 
contrarse en el programa que estamos 
ejecutando. Un bucle infinito o un pro- 
blema en el código pueden hacer que 
nuestro ordenador deje de responder a 
nuestras órdenes. En este caso, reiniciali- 
zar el ordenador, pulsando conjunta- 
mente las teclas [Ctri][Alt][Supr] 
suele ser medida suficiente. Si el ordena- 
dor tampoco responde a esta acción ha- 
brá que pulsar el botón de reset del or- 
denador. 


El mayor problema de esta situación 
suele ser la pérdida de datos y de traba- 
jo que conlleva, por lo que, una vez 
más, debemos acostumbrarnos a grabar 
periódicamente nuestro trabajo en el dis- 
co duro. 


3.- HABILMENTE, HEMOS 
BORRADO UN FICHERO 
QUE NECESITABAMOS 

No hay nada más penoso que darnos 
cuenta que hemos borrado inadvertida- 
mente, o que alguien lo ha hecho por 
nosotros, un fichero que nos era de utili- 
dad. Hasta la versión 5.0 del MS-DOS 
no podíamos hacer nada para recupe- 
rarlo, salvo utilizar alguno de los pro- 
gramas comerciales de utilidades que 
existieran en el mercado (las famosas 
Utilidades Norton o las Pc-Tools). Afortu- 
nadamente, a partir de las versiones 5.0 
y 6.0 del MS-DOS, el sistema operativo 
cuenta con su propio programa para re- 
cuperar ficheros borrados. 

En caso de que nos encontremos en es- 
ta situación, bastará con que ejecutemos 
el comando: 


undelete nombre_fichero 


si es que recordamos el nombre del fi- 
chero. En caso contrario deberemos eje- 
cutar el comando sin parámetros: 


undelete 


el sistema operativo irá mostrando uno 
por uno todos los ficheros que han sido 
borrados recientemente y que estuvieran 
contenidos en el directorio desde el que 
hemos ejecutado el comando. Deberá in- 
troducir la letra inicial del fichero que de- 
see recuperar. 


4.- HEMOS FORMATEADO 
UN DISQUETE QUE 
CONTENIA VALIOSA 
INFORMACION 

Suele ser otro problema bastante habi- 
tual. De nuevo tenemos que hacer una 
diferenciación temporal. Si su sistema 
operativo es anterior a la versión 5.0 no 
le quedará más remedio que utilizar un 
programa comercial de utilidades. Si su 
sistema operativo es la versión 5.0 o una 
posterior podrá utilizar el comando UN- 
FORMAT. Este comando tiene la siguien” 
te sintaxis: 


a 


ARA 


UNFORMAT unidad; 


siendo unidad: el nombre de la unidad 
cuyo formato desea recuperar (A:, B:, C:, 
etc). o 

Este comando le permitirá recuperar 
el formato de su disquete y, con él, los 
ficheros que almacenaba. No siempre 
es posible realizar esta operación. Es 
conveniente ejecutar el comando UN- 
FORMAT inmediatamente después de 
realizar la operación de formateo. 
Existen ciertas condiciones en las que 
no se podrá restaurar el contenido de 
un disquete, como cuando ejecuta el 
comando FORMAT con el modificador 
/u [formato denominado incondicional 
que no crea el fichero de seguridad). 
Tampoco podrá recuperar el contenido 
de un disquete cuando le dé un forma- 
to con otra capacidad de almacena- 
miento, por ejemplo, si originalmente 
el disquete tenía una capacidad de 
1,2 Mb y lo formatea a 360 Kb no po- 
drá recuperar su contenido. 


5.- RECIBIMOS EL 
MENSAJE COMANDO O 
NOMBRE DE ARCHIVO 
INCORRECTO 

Hemos escrito un comando que el sis- 
tema operativo es incapaz de encontrar. 
El motivo de este error puede ser múlti- 
ple aunque la causa más normal es que 
hayamos escrito incorrectamente un de- 
terminado comando. En este caso, la for- 
ma más correcta de actuar es teclearlo 
de nuevo, poniendo la máxima atención 
en lo que escribimos. 

Si estamos seguros que hemos tecle- 
ado correctamente el comando (cuan- 
do hablamos de comando nos referi- 
mos no sólo a los comandos del siste- 
ma operativo sino también a los nom- 
bres de los programas comerciales 
instalados en nuestro ordenador) el 
motivo del error puede ser que no nos 
hallemos en el directorio que lo alma- 
cena. 

Por ejemplo, si desea ejecutar el pro- 
grama 1-2-3, teclea el nombre 123 y co- 
Mo única respuesta recibe de su ordena- 

mensaje: 


Comando o nombre de archivo 


incorrecto 


será que no se encuentra en el directo- 


rio que contiene a dicho programa (por 
ejemplo C:1123). 

Sitúese en ese directorio, utilizando el 
comando: 


ed c:1123 


y vuelva a ejecutar el nombre del pro- 
grama. 

Si está acostumbrado a ejecutar el pro- 
grama desde cualquier directorio será 
porque el nombre de ese directorio está 
contenido en la variable PATH. Si en un 
momento dado este sistema le deja de 
funcionar será porque alguien ha modifi- 
cado el valor de esta variable del entor- 
no del MS-DOS. 

Por último, si nada de esto parece 
funcionar, será porque alguien habrá 
borrado inadvertidamente el comando 
o el programa. Tendrá que utilizar el 
truco comentado en el apartado ante- 
rior. 

Este mensaje es similar a: 


Archivo no se encontró 


por ejemplo cuando intenta copiar un 
fichero de un lugar a otro. El diagnóstico 
de este mensaje es en todo igual al ante- 
rior. Pruebe a reescribir el nombre del fi- 
chero, active el directorio que lo contiene 
o recupérelo en el caso de que lo haya 
borrado de forma inadvertida. 


6.- EN SU MONITOR 
APARECE EL MENSAJE 
NON-SYSTEM DISK OR 
DISK ERROR 

Este mensaje de error puede tener dos 
causas y consecuencias bien distintas. El 
primer motivo puede ser que sin darnos 
cuenta hayamos puesto en marcha el or- 
denador con un disquete introducido en 
la unidad A:. La solución en este caso es 
sencilla, bastará con extraer de dicha 
unidad el disquete que nos ha provoca- 
do el infarto y pulsar la tecla [Intro]. 

La segunda posible causa es bastante 
más grave, si no hay ningún disquete 
en la disquetera la posible causa de es- 
te mensaje de error es que el disco du- 
ro tenga un problema serio. Vuelva a 
apagar y encender el ordenador por si 
se tratara de un problema de posicio- 
namiento de las cabezas de lectura del 
disco duro, si el problema persiste será 
que el disco duro ha perdido el sistema 


operativo. Los motivos pueden ser muy 
variados. La primera medida que hay 
que adoptar es introducir un disquete 
que contenga los ficheros del sistema 
operativo (IO0.SYS, MSDOS.SYS y el 
COMMAND.COM). Una vez puesto en 
marcha correctamente el ordenador, 
ver si puede activar la unidad C:, en 
caso de que el ordenador reconozca la 
unidad vuelva a transferir los ficheros 
del sistema al disco duro utilizando el 
comando SYS. A continuación copie de 
nuevo el sistema operativo en su disco 
duro. 

Si su ordenador no reconoce la unidad 
C: puede que sea porque se ha perdido 
la configuración inicial de su PC por cau- 
sa de que se agotó la batería del reloj 
del ordenador o bien porque se ha estro- 
peado su disco duro o el controlador del 
disco. En cualquier caso llame al equipo 
técnico habitual. 


7.- RECIBE EL MENSAJE: 
ANULAR, REPETIR, 
DESCARTAR? 

Recibirá este mensaje cuando el MS- 
DOS intenta ejecutar un determinado co- 
mando u operación pero no puede ha- 
cerlo. Normalmente antes de este co- 
mando recibirá otro que le situará sobre 
la pista, por ejemplo: 


No está lista leyendo unidad A 
Anular, Repetir, Descartar? 


En este caso es que simplemente ha in- 
tentado activar la unidad de disquete y 
no había ningún disquete dentro. 

Pulsando [A], Anulará la operación 
que estaba intentando hacer, volverá al 
sistema operativo. 

Pulsando [R], se volverá a Repetir la 
operación, por ejemplo, en el caso ante- 
rior, puede que simplemente haya deja- 
do abierta la puerta de la unidad. Basta- 
rá con cerrarla y pulsar [R] para repetir 
el comando. 

Si pulsa [D], el sistema operativo 
Descartará la operación que ha llevado 
al error y continuará ejecutando normal- 
mente el resto del comando. 

Esto es todo por el momento, en próxi- 
mos artículos analizaremos en mayor 
profundidad problemas más particula- 
res. 


JORGE RODRIGUEZ VEGA 


De de 


Hi YY vv ON YT A AA 


S1 quieres saber 
miles de trucos 
y secretos, 
aquí los tienes. 


4 € € € 4 4 34 34 4 3 3 3 34 4 


¡ eres usuario del sistema Windows o del sistema y un sinfín de posibilidades que se abren ante ti. 
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Trucos fantásticos, nuevas para todos. 
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programas experto y lograr una total optimización de las posibilidades 
de tu ordenador. 
Descubre cómo ahorrar tiempo en operaciones rutinarias. 
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casa si te suscribes. 
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SHORT CUTS 


Robert Altman vuelve al 
ataque como director de 
Short Cuts. Este director ya 
se hizo famoso en Selícolas 
como “El juego de Hollywo- 
od”, recientemente galar- 
donada en Cannes, o la se- 
rie M*A*S'H, 
GUIA DE VAN WOLVERTON 0S/2 2.1 Esta última película está 
Los libros de Van Wolverton tienen todos un denominador común: su len- formoda por varas historias 


guaje sencillo. Este libro no es una excepción y en él se nos explica fácil- A pofazadas, 7 oe ho Tales 
mente como manejar el sistema operativo 0s/2 en su ver- estuviesen viendo varías peliculas al mismo 
sión 2.1. 


tiempo y está basada en ocho historias y a 
" . . A an y Z oema del conocido Raymon Carver. Su fítu o 
El libro comienza explicando SES 05/2 y nos familia- ¿ae O, Ñ sido traducido como Historias Cruzadas y es 
riza con su entorno. Después se nos enseña a instalar  / LOS debid liar trama entremezclada de 
programas, a utilizar la multitarea del sistema y a E X]ÁXS> ebido a su peculiar trama e 

ejecutar aplicaciones DOS y Windows. , , | Varias parejas. 

En los capítulos finales se habla de opciones avan- 7 3 


zadas como la de cambiar la configuración del sis- A 
[MIBROS] Lorus 1-2. 


tema e instalar programas, impresoras, gestionar la 
PARA TORPES 


memoria, etc. 
De nuevo nuestro amigo el Megatorpe ataca de nue- 
vo y esta vez trae la intención de enseñarnos 


PRECIO: 1650 + IVA 


NO TENGAS MIEDO A WINDOWS 


Anaya lanza una nueva colección con la intención de 
ERE, a los que tienen pánico al PC y sus aplicaciones. 
Para que veáis su sencillez no tenéis más que ojear el ín- 
dice y ver palabras cómo “¿Medio lleno o medio va- 
ice y ver palabr ¿Medio lleno o me 

cío?”, o la simplicidad de sus Terrorcicios (Ejercicios). 


que puede parecer difícil al principio, pe 
Se 


ción, su lenjuaje simple y lleno de hu- 
mor, incluso de chistes, hace que sea 
hasta divertido. 

El libro no se deja nada en el tintero 


nos enseña desde los conceptos bási- 
Este primer ejemplar de la colección es un libro que nos 2 cos en cualquier hoja de cálculo hasta 
enseña a utilizar el entorno Windows. Como libro para > las funciones más potentes, como los 
el usuario novel se empieza desde cero totalmente, sin gráficos y su base de datos. 


r nada por conocido. 
El libro comienza enseñando que es el teclado y como se 
utiliza, posteriormente se indica como entrar en Win- 
'OWS y, paso a paso, consigue que nos familiaricemos 
con este cómodo entorno gráfico. Más adelante ya se co- 
mentan algunos temas un poco más avanzados pero que 
todo usuario debe conocer como son la organización de 
archivos en el disco duro, inicialización programas 
Windows y DOS, localización de archivos, atajos que 
Ghorran mucho tiempo de trabajo, impresión de docu- 
mentos, personalización del entorno, etc. ; 
El último capítulo es especialmente intere- 
sante ya que trata sobre lo que hay que 
hacer para sobrevivir a los desastres y 
todo un compendio de trucos con los que 
se podrá hasta presumir con los ami- 


gos. 
En resumen, un excelente libro, ideal pa- 
ra ser el primer libro sobre Windows. 


PRECIO: 1937 + IVA 
LO: LOTUS 1-2-3 PARA TORPES 


PRECIO: 2228 + IVA 


En conocimiento de 


cuando tenga tiempo (de hecho se dice el tiempo aproximado que lle- 

va cada una) e ir aprendie poco a poco todo lo 

Mi necesario sobre el sistema operativo. Para evitar el te- 

M 9 OSOÍt ner que teclear nada se incluye un disquete con ejem- 
- S. 

El libro tiene el pequeño inconveniente de que una vez 

ys2 finalizado, no dispone de un buen sistema de consulta 

estero pora, ccceder a la información, sin emba 
a es Epa para el aprendizaje del sistema, ya inclu- 
lo ye las últimas po ye puede elo una 
guía práctica para rápidas. 
PRECIO: 3689 + IVA 


MM ULTIMA VII (2? parte). 
THE SERPENT ISLAND 


Tras leer el TrickSTracks, publicado 
en el número 19, hemos llegado a un 
punto en el que no logramos seguir 
adelante. Exactamente, estamos en la 
Isla de las Criptas, allí hemos 
descubierto una puerta secreta en la 
que pone: “dentente aquí”, y también 
hay un cofre en otra sala, al cual no 
podemos acceder por más que lo 
hemos intentado. También habláis de 
un teletransportador que no 
encontramos. 


JOSE ESCRUELA 
SANT BO! DE LLOBREGAT 
(BARCELONA) 


MH RESPUESTA 

Para que el teletransportador de la 
Isla de las Criptas se active, debes 
primero buscar el tesoro de Silver 
Pade. Si no lo haces así, sin la espada 
del tesoro, el teletransportador no se 
activará. 

El problema que has tenido es debido 
al estilo de jugar , muchos jugadores 
prefieren coger muchos objetos y 
luego ir Investigando y otros prefieren 
Ir poco a poco (son formas de jugar, ni 
mejor, ni peor), por eso en el 
Tricks£Tracks publicado en el número 
19 no se planteó el caso. 


"Manzanas. ¡Manzanas! ¡¡Riquísimas 
MANZANAS!" 


OR PO RCA REIRIRA TO A Lonas cas 
ATAR ELE MALVINA EIPACO, MULA GU 


ALTURAS AMUCAS TO MECA CA 


MANUEL MARTIN 
CORNELLA (BARCELONA) 


mu RESPUESTA 

*Si has conseguido la contraseña, 
leyendo los mensages del baño, puede 
que te estén pasando dos cosas. 
Asegurate de que la has apuntado 
bien y que también la tecleas bien. 
Por lo que te dice el gorila de la 
puerta, lo más probable es que no 
hayas utilizado tu bote contra la 
alitosis. 

* La habitación del corazón te servirá 
más adelante para tu noche de bodas, 
de momento no te preocupes por ella. 
* El mando a distancia te servirá para 
conseguir que el gorila, que ahora no 
te deja pasar tras darle la clave, te 
deje subir al piso de arriba. Si lo 
utilizas bien te ahorrarás un buen 
dinero. En cuanto al martillo, tiene 
una utilidad casi al final del juego por 
lo que preferimos no contarte nada 
para no destripártelo. 


MW DAY OF THE TENTACLE 


¿Cómo puedo coger el ratón de 
Juguete que se encuentra en el 
pasado? Creo que tiene algo que ver 
con la mofeta del futuro, pero no 
puedo conseguirlo. 


MARIA CARMEN BUJ 
BARCELONA 


Mu RESPUESTA 

¡Para conseguir el ratón de juguete 
tendrás que cambiar los colchones 
| ¡desde el pasado. Fijate bien y 
selecciona el colchón y no la 
cama. Si lo haces así el gato se 
despistará y te dará tiempo a 
quitarle el ratón. Efectivamente el 
ratón te servirá para conseguir la 
"mofeta" (el gato disfrazado) del 
futuro. 


Vaya, aquí si que hay una frase 
interesante 


MH LARRY | 


Estoy jugando al Larry | en la versión "La contraseña es: 'Ken me envía.” 


antigua inglesa. Cuando le doy el 
password ,al tipo de la puerta del bar 
de Lety, él me responde 

"Scream, dog breath". ¿Qué 

es lo que pasa?. 

En el casino, hay una 

habitación con un corazón ala 

que no puedo acceder.¿Para 

qué hay que entrar? 


¿Qué hay que hacer con el o pa PO 


mando a distancia y el 18 

martillo que consigo en el Bar godos gero 

de Lefty. N Py 2901016 opa 
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(LucasArts/Erbe) Sa 
Las divertidas aventuras de unos saubuesos muy originales. 


Consigue resolver el enigma de la desaparición del "Yeti" y la 
mujer "Jirafa", utilizando al astuto Sam y al retorcido y 
salvaje Max, en una aventura por todos los EEUU. 


(Empire/Arcadia) 


Más estrategia que nunca. 
El juego incluye un editor 


de escenarios y también la 
posibilidad de realizar 
múltiples combates entre 

7 > helicópteros. 


(Falir Software/Erbe) 


E 7 


Un divertido juego tipo 
plataforma, donde nuestro 
amigo Oscar vivirá toda la 
emoción del cine en 
múltiples y divertidos 
escenarios. 


(Aca Soft/Proein) 
Un juego "refrescante" 


para aquellos a los que les 
gusta tentar su astucia y 
rapided de reflejos. 


(Tsunami/Erbe) 
Una aventura policiaca 


pasada al formato CD. 
Consigue vengar la 
intrigante muerte de tus 
padres. 


(US. Gold/Dro Soft) 
Un arcade 3D donde nuca 


sabras de donde vendrá el 
proximo ataque. | 


Te sumergirás en una 
aventura de una forma 
misteriosa. El reino de Zork 
te depara ocultos enigmas. 


(SSI/Dro Soft) 3 
Un juego de tablero donde 


la acción no está reñida 
con la inteligencia. La 
lucha del bien contra el 
mal te está esperando. 


(Virgin/Arcadia) 

El combate de los dioses. 
Descubres los golpes 
secretos de cada luchador y 
consigue la gran victoria. 


(Origin/Dro Soh) ( ( 
as aventuras espaciales 


continúan, si ya tienes 
resuelto el misterio de la 
primera parte, esta es la 
continuación de la historia. 


SUPER OFERTA 
DE SUSCRIPCIÓN 


Si te suscribes ahora a OK PC recibirás 
por el pago de un año 15 números. 


¡No dejes pasar esta oferta! Ahora tienes 
la oportunidad... ¡enrróllate con OK PC! 


w)í, deseo recibir los 15 próximos números de OK PC por 7.200 
Ptas. (incluido IVA y gastos de envío). 
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| Suscripciones por tfno.: 457 53 02; 457 52 03; 457 56 08 
Suscripciones por fax. Tfno:457 93 12 1 
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